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Funciones para que el intérprete Basic
pueda ejecutar un programa
determinado.

Continuamos explicando los
comandos de la Drean Commodore 16
empezando esta vez con el Modo

Grdfico.

Nuestras calificaciones para algunos
de los mejores juegos disponibles en el
mercado argentino.




Quick Data Drive

XREF-64

Es una herramienta

indispensable para autores de
programas Basic. Este utilitario puede
proveer informacion al usuario como ser
uso de todas las variables, mimeros de
lineas, constantes numéricas y de los
comandos Basic que estemos
utilizando. Nosotros podemos
inmediatamente saber en qué numero de
linea se encuentra una variable o un
comando Basic determinado. Este
utilitario es, ademas, Optimo para tareas
de debugging sobre nuestros programas.
El autor de éste es Abacus Software;
viene en diskette con su correspondiente
manual explicativo.

Rt
ASSEMBLER

Este utilitario nos permite desarrollar
programas en lenguaje maquina y/o
assembler del C-64. Alguna de las
caracteristicas del assembler son:
Rapido macro assembler

Capacidad de ensamblaje condicional
Completo editor de pantalla para el
programa fuente

| COMMODORE NEWS

Posibilidad de encadenar archivos
fuentes

El monitor dispone de 15 funciones
incluyendo:

Localizacion de caracteres dentro del
programa

Transfiere blockes de datos
Compara blockes de datos

Accede a bancos de memoria
determinados

Rapido trace con puntos de parada
Puede operar con el assembler.

QUICK
DATA
DRIVE

La funcion de este dispositivo es
permitirnos grabar y cargar programas
rapidamente entre éste y la C-64 o VIC-
20. Como ustedes saben cargar
programas con el DATASSETTE o
con un grabador comun, demora
bastante tiempo si no se dispone de un
Turbo-Tape o de algin otro programa
utilitario de este tipo. No sdlo se demora
con €stos; también se demora con el
DISK DRIVE 1541. Por ejemplo para
‘cargar un programa cuya extencion es
de 24 kb el DATASSETTE demora 8
minutos; a la 1541 le lleva 1 minuto
efectuar esta tareay al QUICK DATA
DRIVE tarda nada menos que 20
segundos. El soporte magnético que
utiliza éste es un cassette especial
(denominado wafer) cuya cinta esta
unida en los extremos constituyendo
una cinta sin fin y girando a gran
velocidad. Antes de utilizar este soporte
debemos cargar en la computadora el
sistema operativo de el llamado QOS
(Quick Operating Sistem. Luego de
cargarlo el drive estd listo para operar.
Este dispositivo no est4 atn disponible
en nuestro mercado.

CADPAK-64:

Este utilitario nos permite, entre otras
cosas, poder dibujar sobre la pantalla
con el lapiz optico (este ultimo es
posible encontrarlo en nuestro
mercado). Los graficos se realizan en
alta resolucion, por lo que podemos
hacer desde simples dibujos hasta
cuadros artisticos. Luego, a través de
una rutina hardcopy, podemos imprimir
todo lo que editamos a través de
impresoras series Commodore,
Okidata, Epson series RX, MX o FX.
El manejo de CADPAK-64 cs muy
sencillo. El meni principal nos permite
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Commaodore PC-10

COMMODORE PC-10

Este es otro de los desarrollos de
Commodore: su Personal Computer
PC-10. Debido a su bajo costo y sus
grandes caracteristicas se ha conivertido
en una estupenda PC pudiendo
competir con sus similares de IBM,
APPLE. Bdsicamente se compone de:
MICROPROCESADOR: INTEL

8086 (Procesador de 16 bits)

INTEL (8087) (Procesador coma
flotante)

CLOCK: 4.77 Mhz

MEMORIA: 256 kb ampliable a 640
kb

INTERFACE: Port paralelo
(Centronics) Port serie (RS 232) 5 slots
de expansion
ALMACENAMIENTO: Unidad

doble de discos flexibles de doble cara
360 kb Floppi de 360 kb.

Un disco duro de 10 Mb

SIST. OPERATIVO: DOS 2.11
BIOS: Rom de 8kb para manejo de
interrupciones, entrada/salida y del
bootstrap

DOS: Carga automatica desde el disco.
Manejo de archivos e interpretador de
comandos.

L S R T e O T DR R S

seleccionar los diferentes items con sélo
ellapiz optico, el item buscaddo sobre la
pantalla. Es decir que el uso del teclado
€s minimo.

Otra de las caracteristicas principales es
su editor de “objetos”. A través de él
podemos definir la forma de objetos
tales como circuitos electronicos,
magquinarias, etc. Estas definiciones
pueden ser tan complejas como la
resolucion de la pantalla lo permita.
Luego es posible guardarlas en diskette
para formar una especie de
“biblioteca”.

De esta forma es facil volver a
utilizarlas pudiendo, si es necesario,
variar su escala o su rotacién,

N S SR S
PILOT PARA LA C-64

Pilot es un lenguaje intérprete de alto
nivel. Dispone de graficos en alta’
resolucion. La forma de crearlos es a
fravés de una “tortuga™ que acepta
nuestras ordenes tales como
desplazarse a la izquierda, rotar,
adelantar un paso, etc. (muy similar a la
del lenguaje LOGO). El lenguaje en si

es, en algunos aspectos, similar al
altimo citado. El manejo de SPRITES
se realiza en forma muy sencilla debido
a un completo editor de sprite,

B S S AR ER
CP/M PARA LA C-64

Para aquellos que no lo conocen, CP/M
es el sistema operativo mas difundido
para computadoras que tienen como
unidad central de proceso el
microprocesador Z80, 8080 u 8085
(todos ellos de 8 bits), Hablar de CP/M
implica hablar de mas de 100000
usuarios en todo el mundo y, también,
de més de 1000 paquetes de software.
La C-64 permite el ingreso de este
sistema operativo. Para ello se necesita
insertar una tarjeta (plaqueta) la cual
contiene el micro Z80 junto con la
memoria adicional ya que este sistema
operativo requiere de, por lo menos, 48
kb de memoria libre.

También se deben efectuar una serie de
cambios dentro del mapa de memoria
del C-64. Esto se debe a que CP/M
utiliza otra configuracién de memoria.
Lamentablemente tanto la plaqueta

como ¢l correspondiente software no se
encuentran disponibles en nuestro
mercado.

Esperemos que en un futuro muy
cercano la empresa DREAN desarrolle
este sistema operativo juntamente con
algun compilador como ser algo
parecido al CBASIC de
MICROSOFT, FORTRAN o
COBOL.

A R SRR
SEGURIDAD

A través de una C-64 juntamente con
sensores y diodos emisores de luz
infrarrojo, se ha desarrollado en
Estados Unidos un sistema de alarma
antirrobo y anti-incendio. De esta
manera cualquier intruso que ingrese a
nuestra casa sera detectado por la C-64.
De igual forma cualquier aumento de
temperatura que sobrepase el valor
normal sera rapidamente detectado. El
sistema estd formado por la interface
correspondiente que se inserta al Port
del usuario y del correspondiente
programa que administra y controla a
esta.
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MAPA DE MEMORIA
DEL C-64

Funciones para que el intérprete Basic pueda ejecutar un -_
programa determinado. |

Diagrama de flujo.

A partir de este numero explicaremos
ias direcciones de memoria del C-64,
Cada una de ¢stas excepto las que
constituyen el area de memoria libre,
posee una determinada funcion para que
el intérprete Basic pueda ejecutar un
programa determinado. Es decir que,
conociéndolas, podremos desarrollar
programas que utilicen sus funciones
logrando asi mayor velocidad (por
supuesto escribiendo el programa en
codigo de maquina). Comenzaremos
describiendo las direcciones
pertenecientes a la:

PAGINA CERO

Cada pagina de memoria enla C-64 esta
formada por 256 Bytes. Esta, por ser la
primera, esta formada por las
direcciones que van desde la $0000

hasta la $OOFF. Esta pagina puede
considerarse la m4s importante dentro
del computador, Hemos visto que la
principal ventaja de trabajar con ésta
(almacenar-recuperar informacion) es
la rapidez con que se ejecutan las
instrucciones respectivas.

La direccion $0000 y 1a $0001 (las dos
primeras) tienen una especial funcion en
1/0 (Lnput/Output-Entrada/Salida).
En el caso de la Drean Commodore 64
éstas determinan la disposicién de
toda la memoria.

DIRECCION $0000 (0
DECIMAL)

Esta direccion representa a un registro
denominado DATA DIRECTION
REGISTER (registro de direccion de
datos). Cada Bit de este registro
determina si el contenido del

correspondiente Bit en la I/0 PORT
interna (PERIPHERAL _
INTERFACE BUFFER-interface de
buffer periférico) sera utilizado como
entrada o salida. E1'T/0 PORT
transfiere datos hacia/desde
dispositivos periféricos de acuerdo al
valor del Data Direction register. Si un
determinado bit de este registro es
“activado” con el valor “0”, indicard
que la direccion del dato es de entrada,
es decir que el Bit del I/0 PORT podra
ser afectado por el dispositivo .
periférico. Si el Bit es puesto en “1”, la
direccion de los datos sera de salida (ese
determinado Bit sera utilizado como
salida).

Los unicos Bits significativos de este
registro son el 0,1,2,3,4,5.

{El Bit 6 y 7 no tienen uso. Cuando

prendemos la computadora, el .
contenido de este registro es de 239
($EF), lo que indica que todos los Bits,
excepto el numero 4, estan activados

Constitucion del DATA

DIRECTION REGISTER

Bir 0: Direccion del Bit O en el 1/0O

PORT (por Default se asume

1", es decir salida)

Direccion del Bit 1 en el 1/O

PORT (por Default se asume

*1”, es decir salida)

Bit 2: Direccion del Bit 2 en el I/0
PORT (Por Default se asume
1", es decir salida)

Bit 3: Direccion del Bit 3 en el I/0
PORT (Por Default se asume
17, es decir salida)

Bit 4: Direccion del Bit 4 en el I/0

- PORT (Por Default se asume
0%, es decir entrada)

Bit 5: Direccion del Bit 5 en el I/O
PORT (Por Default se asume
“1”, es decir salida)

Bit 6: Direccion del Bit 6 en el I/O
PORT. No se usa,

Bit 7: Direccion del Bit 7 en el I/O
PORT. No se usa.

DIRECCION $0001 (1)

Esta direccion representa a un registro
denominado PERIPHERAL

.Bit I
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OUTPUT REGISTER (registro de
salida periférico, mas conocido como
OUTPUT REGISTER-registro de
salida). La Principal funcion de este
registro es determinar cuales bloques de
memoria RAM o ROM seran
direccionados por el microprocesador
6510.

Este registro esta formado por:

Bit 0: LORAM. Selecciona ROM o
RAM en 40960 ($A000).
1=BASIC, O=RAM.

Bit I: HIRAM. Selecciona ROM o
RAM en 57334 ($E000).
1=Kernal, O=RAM.

Bit 2: CHAREN. Selecciona
caracteres en ROM o dispositivos
de I/0. 1=1/0, O=ROM.

Bit 3: Linea de salida de datos del
cassette.

Bit 4: Sentido del switch del cassette.
Lee O si el boton fue presionado,
1 si no fue.

Bit 5: Control del motor del cassette.

Bit 6-7: No se utilizan.

El significado de estos Bits es el

siguiente:

Bit 0: Este Bit controla la LORAM

{LOWRAM - RAM baja). Con un “0’"

en este Bit se conmuta la BASIC ROM.

Esta es reemplazada por RAM a partir

de las direcciones 40960-49151

{(SAO00-$BFFF). Si se omite, el

- sistema operativo asume “1”.

Bit 1: Este Bit controla el HIRAM

(HIGH RAM). Con un ““0”" se conmuta

la ROM del Kernal (sistema operativo

de C-64). Esta se reemplaza por
memoria RAM a partir de la direccion

57344 hasta la 65535 ($EO00-$FFF).

Como el intérprete Basic utiliza el

Kernal, éste también es conmutado y

sustituido por memoria RAM.

Desde ya, todo intento por querer

DISTRIBUIDOR OFICIAL:

desarrollar algiin programa en Basic,
con el Kernal desactivado, sera en vano.
Si no se especifica el valor de este Bit,
por default se asume “1”".

Bit 2: Este Bit controla el CHAREN.
Con un “0” en esta posicion se activa el
generador de caracteres en ROM. De
esta forma pueden ser leidos porel 6510
en las direcciones 53248-57343
($D000-$DFFF). Normalmente este
Bit es puesto en “1”° para que mientras
el VIC accede al generador con
propositos de crear una pantalla
determinada, el usuario no pueda
efectuar el comando PEEK dentro de
ésta. Como esta ROM es conmutada
dentro de las mismas posiciones que
ocupa el 1/O, no puede ocurrir ningin
proceso de entrada/salida.

Bit 3: Este indica la linea de datos de
salida hacia el cassette. Esta es
conectada -a la linea de escritura del
cassette en la Port correspondiente. Se
utiliza para enviar los datos que se
almacenaran en cinta.

Bit 4: Indica la funcién que se esta
realizando en el DATASSETTE. Un
*“1” indica que se oprimio la tecla de
grabacion.

Bit 5: Este controla el motor del
DATASSETTE. Si ponemos un “0” el
motor seguira dando vueltas cuando
presionemos uno de los botones del
grabador.

DIRECCION $0002 (2)

Esta direccion no tiene un uso
especifico. Podemos utilizarla cuando
debamos escribir algun dato o el estado

@ﬂm C: commodore

Le ofrece su:

® Accesorios
@ Bibliografia
® Mesas de Comput.

C16yC 64
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® Software: Juegos

y utilitarios
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AV. DEL LIBERTADOR 3994 (1636)
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de alguna variable. En mas de una
ocasion debemos usar, en nuestro
programa, variables que trabajen como
Flag, indicadores; solo toman el valor
de 1 6 0 y con ello nosotros
determinamos la accion a seguir. Si, por
algun motivo, debemos disponer de 8
Flags distintos, necesitariamos 8
variables, lo que implicaria un consumo
de memoria. Si utilizamos una
determinada direccion de memoria la
cual sabemos que no puede ser
modificada por el intérprete Basic o por
el Kernal, como la $0002, nos
ahorrariamos todas esas variables ya
que con cada Bjt de esta direccion
podemos representar los diferentes
indicadores. De ante mano
determinamos que, por ejemplo, el Bit 0
representa un ingreso erroneo (sies “1”
el ingreso fue errdneo si es “0” fue
correcto); el Bit 1 indica si hubo (con
“1") exceso en la longitud de los
registros o (con *0”") si no lo hubo; etc.
Ademas recuerden que por pertenecer
esta direccion a pagina cero, todas las
instrucciones de carga y almacenaje en
ella se ejecutan mucho mas rapido que
en otras.

DIRECCIONES $0003-
$0004 (3-4)

Antes de describir estas direcciones
recordemos dos cosas:

1) Se dice que una direccion de
memoria es un “‘vector” cuando los
contenidos de éstas apuntan a la
direccion verdadera de la rutina
determinada.

2) El formato que utiliza el 6510 para
almacenar una direccion es Byte bajo y
luego el Byte alto

Esta direccion es un vector. Los
contenidos apuntan a la direccion de la
rutina gque convierte un nimero de coma
flotante a entero. La direccion de ésta es
$B1AA (si listamos los contenidos de
las direcciones $0003 y $0004
comprobaremos que éstas son $AA y
$B1 respectivamente).
DIRECCIONES $0005-
$0006 (5-6)

Estas direcciones trabajan como un
vector. Sus contenidos apuntan a la
direccion que posee la rutina que
convierte numeros enteros a niumeros en
coma flotante. Esta se encuentra en la
direccion $B391 (45962).
DIRECCION $0007 (7)

En esta direccion el intérprete Basic
almacena los codigos ASCII de
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caracteres especiales tales como los dos
puntos, comillas, terminador de linea,
etc. Esta direccion también es utilizada
por otras rutinas Basic.
DIRECCION $0008 (8)

En esta direccion se utiliza para poner
los codigos de fin de linea (0) o para
poner el codigo de comillas (34). El

Conociendo las
direcciones de
memoria

cuando se ejecute un INPUT; no

imprimira nada cuando se ejecute un

GET.
También se utiliza para indicar el
respectivo mensaje.de error.

DIRECCION $0012 (18)
Esta direccioén se utiliza para saber si

signo de la funcion SIN o TAN fie
positivo o negativo.

La rutina de comparacion de string §
nimeros utiliza esta direcciéon para
indicar el resultado de 1a misma. Pos
ejemplo si se compara la variable A

intérprete Basic usa esta direccion
durante la “tokenizacion™ del texto
Basic.

DIRECCION $0009 (9)
El contenido de esta direccion
determina la columna donde se

podremos
ampliar el Basic
residente en

encuentra el cursor antes del ultimo
TAB o SPC. Este valor es seteado
desde la direccion $D3 (211). Se utiliza
para calcular en donde finaliza el cursor
cuando alguna de estas funciones son
invocados. Comprobraran que el valor
que tendra esta direccidn estara
comprendida entre 0-79. Estos
representan la posicion del cursor sobre

una linea logica. Cada linea logica estd

formada por dos lineas fisicas (0-39).

DIRECCION $000A (10)
Esta direccion se utiliza como FLAG.
El Basic utiliza una rutina del Kernal
para realizar el LOAD o el VERIFY.
La realizacion de alguna de ellas
dependera del valor que tendra el
acumulador antes de ingresar a esta
rutina. Sies “0” se efectuara la primera,
con “1” la segunda. Fl intérprete Basic
pone el correspondiente valor en esta
direccion de acuerdo al comando que se
ejecutando.

DIRECCION $000B (11)

La rutina que convierte el texto Basicen
el buffer de entrada en lineas de
programa ejecutables (conocidas como
“tokens”) y la que encadena esas lineas
utilizan esta direccion como un indice
dentro del buffer de entrada. Cuando
culmina el trabajo de convertir el texto
en “‘tokens”, esta direccion contiene la
longitud de la linea “tokenizada”.

La rutina que crea los vectores (array) o
localiza un elemento en un conjunto
utiliza esta direccion para calcular el
numero de DIMensions invocados para
calcular la cantidad de almacenamiento
requerido cuando se encuentra una
nueva sentencia DIM. También se
utiliza para calcular el numero de
elementos de un conjunto cuando se
requiere de alguno de ellos.

DIRECCION $000C (12)
‘Esta direccion es utilizada como Flag
por la rutina que crea o localiza un
array. Se utiliza para saber si una
variable es una array; si éste fue
dimensionado o si un nuevo array se

la C-64

dimensiona por default (seria hacer
DIM (10)

DIRECCION $000D (13)
Esta direccion se utiliza para saber
cudndo un determinado dato es
numeérico o string. Si el contenido de
esta direccion es $FF (255) indicara
que se trata de una variable string
mientras que un 0 indicar4 que es una
variable numérica. Esto se realiza cada
VEZ que se crea una nueva variable.

DIRECCION S$000E (14)
Esta direccién se utiliza como flag para
determinar qué tipo de dato numérico
estd siendo utilizado por el Basic (Punto
flotante o entero). Si el contenido de
esta direccion es $80 (128) indicard que
se trata de un nimero entero mientras
que con un O serd punto flotante
(variable real)

DIRECCION $000F (15)

El contenido de esta direccion es
utilizadda por el proceso de conversion
de una linea de texto Basic en un
determinado “token”.

La rutina de la sentencia LIST utiliza el
contenido de esta direccion como un
flag para saber cudndo un caracter
contiene comillas. .

DIRECCION $0010 (16)
Esta direccion es utilizada por la rutina
que busca o crea una variable y cheque
si el nombre de una variable es valida. Si
se encuentra un paréntesis abierto, este
flag se setea para indicar que la variable
en cuestion es un array o una funcion
definida por el usuario.

DIRECCION $0011 (17)

El contenido de esta direccion es
utlhzado para indicarle al Basic si se
estd ejecutando una sentencia GET,
READ o INPUT. Si el valor es $98
implicara que se trata de una READ;
$40 GET; 0 INPUT. De esta manera el
intérprete ejecutara las distintas rutinas
acorde a la sentencia leida. Es decir que
imprimira el signo de interrogacion

la variable B habra un “1” si A> R, 2
A=B, 4 si A {B. Si el operador es u
combinacion de los anteriores, entong
el resultado también sera una
combinacion de los respectivos valos
de comparacion.
DIRECCION $0013 (19)
Cuando el Basic necesita una entrad
salida, él mira el contenido de esta
direccion para determinar que
dispositivo se utilizard para tal
proposito. También utiliza la direce
$B (184) para determinar cudl
dispositivo est4 habilitado como
entrada o como salida. Un 0 en ést:
direccion indicara que la entrada §
salida son las normales (dispositiv
teclado, dispositivo 3 pantalla).
Cuando se utiliza otro dispositivo,
numero logico de canal es puesto i
direccion.

DIRECCION $0014 - SO/
(20-21)

El numero de “referencia” de las
sentencias LIST, GOTO, GOSU
almacenado aqui en el formato de
bajo-Byte alto. ]
El comando LIST almacena el nu
de linea mas alto a listar (65535,
$FFFeF, si se lista hasta el final
programa) _
El comando GOTO chequea si la
la cual hay que saltar es mayor ¢
numero de linea que actualmente :
ejecutando. Si es mayor el GOTH
comicnza la bisqueda decl namere
linea de salto a partir de la actual.
es mayor, el GOTO buscar la lir
salto a partir de la primer linea @
programa. }
Los comandos POKE, PEEK, _

y SYS utilizan esta du'eccron Cot
puntero a la direccion en donde &

tal comando.

DIRECCION $0016 (22
Esta direccion apunta al proxis
espacio disponible dentro del ar
stack temporario para string (S1
Si el contenido de esta direccion
indicard que este stack esta
$1C no hubo ninguna entrads
hubc: dos entradas y si es $22
estd lleno.




A LA COMPUTACION.

A partir de hoy, Commodore entra a todas las aulas.
Con Proceda.

Ahora, la computacién es la mejor escuela.
Con Proceda. Y su exclusiva distribucién del
computador Commodore en el 4rea educativa.
Sumando a estos avanzados equipos, el mas desarrollado software
y un constante servicio de mantenimiento y actualizacién.
Con esta designacién, que nos enorgullece por su gran trascendencia,
todos los estudiantes podran ingresar al futuro.

Haciéndolo realidad hoy. Con Drean Commodore y Proceda. A
Centro Especializado en Computacién Personal:
Drcare Av. Cérdoba 650 (Casi Florida) - Tel. 392-7611/8478
Casa Central: Av. Pueyrred6én 1770. Tel. 821-2051 toceda
C= commodﬂr‘e Sucursal Cérdoba: Boulevard Reconquista 178. Tel. 36-207 y 39-520

Centro: Peatonal San Martin 149 (Cérdoba). Tel. 24-‘14?: !m.ca w
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*

INSTRUCCIONES PROPIAS

Continuamos explicando los comandos de esta mdquina
empezando esta vez con el Modo Gridfico.

Modo grifico
Para poder utilizar los comandos
“graficos” de la C-16 se debe, antes que
nada, ingresar al modo grafico. Esto se
realiza a través de la sentencia:
GRAPHIC modo,clear
donde: modo=0,1,2,3.4 siendo
0 Texto
1 Graficos en alta resolucion
2 Texto y graficos en alta
resolucian
3 Gréficos multicolores
4 Texto y graficos multicolores
clear=0,1 siendo
0 No se limpia la pantalla
1 Se limpia la pantalla (este
parametro es opcional. Si se

omite se asume 0)
Con este comando podremos realizar
todo tipo de graficos.
Posibilita, ademads, hacer en un sector
de la pantalla un grafico en alta
resolucion con texto en la otra parte de
ella.

Grificos en alta resoluciéon

La pantalla de la C-16 contiene un total
de 25 lineas con 40 caracteres por linea.
De esta forma se dispone de 1000
caracteres sobre la pantalla. Ademas,
cada caracter estd formado por una
grilla de 8x 8 (también se los conoce con
el nombre de DOT). Se dispone asi de
una resolucion maxima de 320x200

puntos, es decir de 64000 Dots. La C-
16 puede manejar en forma individual
cada uno de esos puntos.

En uno de los modos graficos (modo 1)
existe una limitacion respecto al color
de los caracteres. Solo es posible usar
dos colores. Estos son color del caracter
y color de fondo. En el modo 3 es
posible definir caracteres que contengan
hasta cuatro colores.

El comando DRAW nos permite definir
en la pantalla un punto, una linea o una
forma dada. El formato de éste puede
ser:

COMANDO

DRAW cfcf

DRAW cfef TO cf
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DRAW cf TO cf

EFECTO

PUNTO

LINEA

REALIZA UNA LINEA DESDE
EL ULTIMO PUNTO HASTA EL
ACTUAL

donde cf: color fuente

¢ : columna

f :fila
El primer pardmetro indica si se dibuja
un punto (valor 1)o si se borra (valor 0).
Por ejemplo, si queremos dibujar un
punto en la columna 15 fila 15 hacemos:
DRAW 1,15,15
Para borrarlo:
DRAW 0,15,15
Para dibujar una linea se utiliza el
segundo formato del DRAW,
De esta forma si deseamos dibujar una
linea desde el punto 10,3 hasta el punto
22,12 hacemos:
DRAW 1,10,3 TO 22,12
Para borrarlo cambiamos el 1 porel 0 y
efectuamos el mismo comando DRAW,
Ahora si realizamos:
DRAW 1 TO 150,100
dibujard una linea desde el iltimo punto

realizado hasta el punto 150,100.

La C-16dispone, también, del comando
CHAR. Con €l podemos imprimir un
mensaje en cualquier parte de la
pantalla. Su formato es:

CHAR cfc f,"“mensaje”

Por ejemplo si deseamos imprimir
COMMODORE en la columna 10 fila
14 hacemos:

CHAR 1,10,14,“COMMODORE”
Algo importante de resaltar es que las
columnas y filas de este comando estan
comprendidas entre 0 y 40; 0 y 24,
Otro de los comandos es BOX. Con él
podemos dibujar cuadrados con sélo
especificar los dngulos inferiores y
superiores de ella. Su formato es:
BOX cfcl flc2.f2

Por ejemplo el comando:

BOX 1,10,10,100,100

dibujard un cuadrado desde el punto
10,10 hasta el 100,100. Es posible
especificar en este comando un sexto
parametro. Este indicard el dngulo a
rotar, Los formatos del comando BOX
s0n:

COMANDO

BOX 1,c1fl,c2f2

BOX 1,c1,f1,c2,f2,an

BOX 0,c1,f1,c2.f2

BOX 1,c1,f1,c2,f2,fill
EFECTO
CUADRADO
ROTA
BORRA UN AREA DE PANTALLA
CUADRADO RELLENO
donde c1,c2,f1,f2,an representan
columna 1, columna 2, fila 1, fila 2 y
angulo respectivamente.
Si, en cambio, deseamos realizar
circulos, debemos utilizar el comando
CIRCLE. El formato de éste es:
COMANDO
CIRCLE l.cc,clra
CIRCLE 1 col.fil,anc,al
CIRCLE 1 col.fil,anc,co,fi
CIRCLE 1ol fil,anc,al,,an
CIRCLE 1 ,col fil,anc,,,pan
EFECTO
CIRCULO
ELIPSE
ARCO
ELIPSE TRASLADADA
POLIGONO
donde cccl es la coordenada del centro
del circulo
col fil valores normales de
columna y fila
anc,al ancho y alto
an,pan dangulo y punto de dngulo
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Utilizando este comando también
podemos realizar triangulos, cuadrados
poligonos, etc. por ejemplo efectuando:
CIRCLE 1,160, 100, 50,42,,,, 120
realizaremos un triangulo cuyos lados
tienen 120 grados (externos).

Otro comando muy potente de la Drean

Commodore 16 es el PRINT. CAIMTT

Este se realiza para llenar una
determinada area encerrada de un
grafico con un determinado color. Su
formato es:
PRINF<f, c, f
donde cf: color fuente

¢ : columna

f:fila
Los parametros ¢ y f determinan un punt
interno dentro de la figura a rellenar.
La C-16, como ya lo dijimos, tiene la
posibilidad de trabajar con graficos
multicolores. En alta resolucion, laC 16
nos permite controlar cada uno de los
“pixel” (el punto mas pequeiio de la
pantalla). Lamentablemente la
asignacion de colores a cada uno de los
DOTS (8 x 8 pixels) en este modo es
limitada. Sélo podemos especificar el
color del caracter y el color de fondo.
Trabajando en el modo multicolor es
posible definir hasta cuatro colores por
caracter. Para ello debemos setear
correctamente los parametros del
comando GRAPHIC.
Para trabajar con graficos multicolores
sin texto se debe ingresar GRAPHIC 3
y GRAPHIC 4 para graficos
multicolores con cinco lineas de texto.
Pasemos ahora a los comandos de
depuracion y ejecucion que dispone el
programador.
Se encuentra el comando AUTO el cual
enumera las lineas de nuestro programa
automaticamente con el incremento
seleccionado. Su formato es:
AUTO Inc
donde inc: incremento seleccionado.
Cada vez que oprimimos RETURN al
finalizar una linea de programa, el
comando genera la siguiente
posicionando el cursor a continuacion
de ésta. Para irnos de este modo
simplemente basta con ingresar AUTO
sin ningun parametro. Esta es la unica
forma de cancelar este mando.
El comando BACKUP se utiliza para
efectuar copias en unidades duales de
Disk Drive. Este comando copia todos
los archivos de una unidad hacia el otro.
Su formato es:
BACKUPDniTODn2[,ONUn]
donde nl: Drive emisor

n?: Drive receptor
n: namero de unidad (este
parametro es opcional)

Un ejemplo de este comando seria
BACK UPDDO TO D1, ON U9. Esto
significa que se copiaran los archivos
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desde el drive O hacia el drive 1 enel disk
drive niumero 9.

Otro comando similar a éste es el
COPY. Su formato es:

COPY [D nl,] “npfl” TO [D

n2,] “npf2” [,ON U n]

donde npfl: nombre programa fuente 1
npf2: nombre programa fuente 2

n: numero de unidad

Este comando copia en el drive n2 con el

nombre seleccionado en npf2 el

programa almacenado en el nl con el

nombre de npfl.

Puede suceder quee npfl sea igual a

npf2. Un ejemplo seria pues:

COPY Do, “TAREA” TO D1,

“TAREA. 17,

De esta forma el programa denominado

TAREA en el Drive 0 se copiar4 con el

nombre de TAREA. 1 en el Drive 1.

El comando DELETE nos permite

borrar una serie de lineas en forma

rapida. Este nos evita la molesta tarea

de borrar linea por linea. Su formato es:

DELETE li-if
donde li: linea inicial

LF: linea final
Es decir que para borrar, por ejemplo, las
lineas que van desde la 10 hastala 100
simplemente hacemos:
DELETE 10-100
El comando DIRECTORY imprime el
directorio del diskett actual sobre el
drive y unidad seleccionado. Su formato
ya lo hemos explicado en el nimero
anterior.

Con el comando KEY podemos asignar
a cada una de las ocho teclas de funcion
los comandos que con mas frecuencia
utilizamos. Su formato es: KEY n, co.
donde n: nimero de la tecla de funcion

co: comando valido de la C-16
Por ejemplo si deseamos asignar el
comando LIST a la tecla de funciéon F7
se debe realizar:
KEY 7, “LIST” 4 CHRS (13)
El CHRS (13) es el codigo de
RETURN. Es decir que cuando
oprimamos la tecla F7 se ejecutara el
mando LIST. Si no hubiésemos puesto
ese codigo tendriamos que oprimir
nosotros mismos la tecla de RETURN
para que este se ejecutase.
El comando RENUMBER nos permite
re-enumerar las lineas de nuestro
programa, Su formato es:
RENUMBER ni, inc, Ic
donde ni: nimero de linea inicial

inc: incremento

Ic: linea de comienzo
Con el parametro ni seleccionamos la
nueva linea de inicio de nuestro
programa. Con inc el incremento que
habra entre las lineas de éste.
Finalmente con Ic determinamos a
partir de qué linea deseamos la
renumeracion. Un ejemplo de ello seria:
RENUMBER 1000, 5, 100
Aqui le dedicamos al sistema operativo
que enumeraremos las lineas de nuestro
programa a partir de la linea 100,
cambiando ésta por el nimero 1000 y
réalizando incrementos de a 5.
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En el mimero anterior comenzamos a
describir las ventajas y desventajas del
SIMONS BASIC. Presentamos ahora
algunos comandos orientados a la
depuracion de programas y manejo de
las teclas de funcion.

Describiremos las sentencias que este
Basic Plus posee para la programacion
estructurada.

Sentencia: IF-THEN-ELSE

Formato: IF condicion THEN
sentencia A:ELSE: sentencia B
Funcion: Ejecuta la/s sentencia/s
representada/s por A si la condicion es
verdadera. Caso contrario (condicion
falsa) ejecuta la/s sentencia/s B.
Noten los dos puntos (:) que separan el
ELSE de la sentencia. Estos son
obligatorios y en caso de no ponerse el
intérprete entenderd que el comando
ELSE debe ejecutarse si la condicion es
verdadera. Pero éste no existe como
comando, por lo que se interrumpira la
ejecucion del programa actual y se
imprimira el correspondiente error de
sintaxis.

Sentencia: REPEAT-UNTIL
Formato: REPEAT sentencias del
loop... UNTIL condicion.

Funcion: Ejecuta una serie de
sentencias hasta que la condicion del
UNTIL sea satisfecha. ;
Cuando, en el Basic comiin del C-64,
deseamos realizar una serie de
sentencias hasta que una condicidn sea
satisfecha debemos utilizar el IF-
THEN con los respectivos GOTO.
Aqui, simplemente, indicamos de donde
a donde abarca ese grupo de sentencias
con REPEAT y UNTIL juntamente
con la condicion determinada. Como
ejemplo analicenel siguiente:

10 REPEAT

20 AL=INT(RND(0)*100)+1

30 PRINT AL

40 UNTIL AL=54 OR AL=45

50 END

Primero se setea en la variable AL un
valor aleatorio comprendido entre 1 y

PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

Presentamos ahora algunos comandos
orientados a la depuracion de
programas y manejo de las teclas.

100. Se imprime. Si ese valor es distinto
de 54 o de 45, automaticamente se
comienza el lazo nuevamente. Caso
contrario se finaliza la ejecucion.
Habran notado que, por lo menos, el
lazo se ejecuta una vez ya que el

Funcion: Ejecuta un grupo de
sentencias hasta que la condicion sea
verdadera. '
La diferencia de ésta con la anterior &
que el predicado evaluativo se
encuentra en cualquier sector del lazo ]
no al final. Un ejemplo seria: )
10 INPUT "INGRESE UN
NUMERO DIGITO POR DIGITO®
20 LOOP

30 GET NUM$

40 A=ASC(NUMS)

50 EXIT IF A<48 OR As57
60 PRINT NUMS$;

70 END LOOP _
80 PRINT “ESE CARACTER NO
ES UN DIGITO”
90 END

Al principio pedimos el ingreso de un
digito. Luego comprobamos si lo es.
es, lo imprimimos y cuando el programs
encuentre el END LOOP saltara
implicitamente a la linea 20 para seguis
ejecutando las sentencias del lazo. Sing

predicado evaluativo se encuentra al
final y para llegar a €l se deben ejecutar
las sentencias anteriores. Esto se debe
tener presente cuando deseamos
ejecutar un numero de sentencias
mientras la condicion sea falsa.
Sentencia: LOOP-EXIT IF-END
LOOP

Formato: LOOP sentencias
ejecutables... EXIT IF condicion...
END LOOP -

es digito, el control se transfiere a la
linea que continia luego del END
LOOP, imprimiéndose el mensaje
correspondiente y finalizando la
corrida del programa.

Sentencia: RCOMP

Formato: RCOMP: sentencia por
verdadero: ELSE: sentencia por falso.
Funcion: Vuelve a ejecutar la ultima
condicion de una sentencia IF-THEN
ELSE.
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Esta sentencia sirve para no repetir las
condiciones de una sentencia IF-
THEN-ELSE. Analizando el siguiente
ejemplo:

10 INPUT “INGRESE UNA
LETRA™AS

20 IF A$=“A” THEN PRINT
“LETRA A”: ELSE: PRINT “NO ES
LA A”

30 RCOMP: PRINT “PRIMERA
DEL ABECEDARIO”: ELSE:
PRINT “ES OTRA LETRA”

40 RCOMP: PRINT “CODIGO
ASCII=65"": ELSE: PRINT
“CODIGO ASCII=";ASC(A$)

Si la letra ingresada es A se imprimir:
LETRA A PRIMERA DEL
ABECEDARIO CODIGO
ASCII=65. Si se ingresa cualquier
otra: NOES LA A ES OTRA LETRA
CODIGO ASCII=" cédigo
correspondiente.

PROCEDIMIENTOS
Sentencia: CALL

Formato: CALL nombre del
procedimiento o subrutina.

Funcién: Transfiere el control del
programa al procedimiento identificado
por su nombre.

Esta sentencia es similar al GOTO
xxxx. Aqui el nimero de linea no se
utiliza ya que a cada procedimiento
(PROC) se lo identifica con un nombre.
De esta manera cada vez que debamos
utilizar un PROC lo invocaremos,
simplemente, con su nombre sin
interesarnos en qué nuimero de linea se
encuentre la primera sentencia de él. El
ejemplo lo haremos luego de explicar la
sentencia END PROC.,

Sentencia: PROC

Formato: PROC nombre

Funcion: Identifica un procedimiento
La sentencia PROC se utiliza para
rotular una subrutina o procedimiento.

Sentencia: END PROC

Formato: END PROC

Funcion: Indica el final del
procedimiento o subrutina. Causa el
mismo efecto que el RETURN del basic
normal. El control retorna a la linea
siguiente de la sentencia EXEC
correspondiente. Sea el siguiente
ejemplo:

10 INPUT “INGRESE UN
NOMBRE CUYA LONGITUD NO
SUPERE LOS 30
CARACTERES™:AS

20 EXEC CHEQUEO
30 IFF=1THEN 10
40 END
100 PROC CHEQUEO
110 F=0 '
120 IFLEN(A$))30THENF =1
130 END PROC
Para el caso de la sentencia CALL:
10 INPUT “INGRESE
NUMERO";N%
20 IFN%=1THENCALL
INGRESOS :
30 CALL EGRESOS
40 END
50 PROC INGRESOS
60 (continua el PGM)
200 PROC EGRESOS
210 (continia el PGM)
Sentencia: EXEC
Formato: EXEC nombre del
procedimiento
Funcién: Invoca al procedimiento
correspondiente. :
Esta sentencia es similar al GOSUB
xxxx. La diferencia es igual que con
CALL: no hace falta nimero de linea
(xxxx)
El control se transfiere a la linea
siguiente a EXEC cuando finalice el
procedimiento,

TRUCOS

Control de sentencias Data
Con las sentencias que aqui les
ofrecemos podran controlar durante la
ejecucion de la sentencia READ el
valor que se estd leyendo juntamente
con el nimero de linea donde se
encuentra la sentencia DATA
correspondiente. De esta forma
podremos controlar la ejecucion de ésta
evitando, asi, posibles errores de
lectura.
100 READA:PRINTA ,PEEK (63 )+
256*PEEK (64)
De esta manera cada vez que leemos
imprimimos el valor con el mimero de
linea donde éste se encuentra. Esto es
muy util cuando efectuamos programas
en lenguaje de maquina y no
disponemos de algiin editor de
assembler. Asi podremos chequear
facilmente si el valor recientemente
leido es mayor a 255 o menor a O (en
ambos casos el intérprete imprimird el
mensaje de ILLEGAL QUANTITY
ERROR).

Evitando el ? a través del
GET

Como todos saben, trabajar con la
sentencia INPUT implica que se

imprime el signo de interrogacion que, a
veces, es indeseable. En notas
anteriores les hemos dicho como
pueden eliminar el ? de esta sentencia.
Aqui les ofrecemos otra forma de
ingresar datos por teclado, ahora
utilizando la sentencia GET. Esta toma
un solo caracter a la vez y lo asigna a la
variable en cuestion. Una forma de
realizar esto es efectuando:

10 GETAS:IFA$="“"THEN10

20 PRINTA ;;GOTO20

Prueben este método y comprobaran

que el cursor no se imprime como en la

entrada normal. Esto es muy incomodo

ya que no sabemos cuil es la posicion

actual del cursor. Existe, sin embargo,

otra forma de efectuar ésto. La forma es:

10 POKE 204,0

20 GETA$:POKE207,0:IFA$=""
THEN20

30 POKE204,1:PRINTAS

Aquiel cursor se “prende”y se “apaga”

normalmente. Finalmente también se

puede utilizar:

5 B$=“ ” Lj

10 POKE207,0:POKE204,0:GETA
$:IFA$=""THEN10

20 IFA$=CHRS$(13)THENPRINT
CHR$(32):GOTO40

30 PRINTA ;:B$=BS$+A$:GOTO10
40 REM LA ENTRADA ESTA
ALMACENADA EN BS$

50 continua el programa

LIST retardado

Si efectian:
POKES6324,28:POKE56325,0
al ejecutarse el comando LIST éste se
imprimird mas lento de lo normal, Para
establecer el funcionamiento normal de
la Drean Commodore 64 solo deben
oprimir las teclas de STOP y
RESTORE simultaneamente.

Grabando en la C-16

Para aquellos que tienen la Drean
Commodore 16 les sugerimos que
cuando escriban un programa pongan en
la primera linea:

1 REM Nombre del programa

De esta manera cada vez que ustedes
deseen grabar el programa sélo se deben
posicionar el cursor en la linea 1y luego
oprimir la tecla de funcion F5. Esta
corresponde a DSAVE. Este se 3
escribira sobre la sentencia REM y el
espacio. A continuacion debemos
oprimir RETURN para que la
grabacion se lleve a cabo.




PROGRAMAS

MEZCLADOR DE
PALABRAS

Tenemos que averiguar la posicion correcta de un caracter
en una frase dada (distinta) de la que ingresamos.

Con este entretenido juego debemos El valor ingresado debe estar mezclada. Debajo de ella se encue

adivinar la posicion correcta que un comprendido entre 1 y 10. A otro casillero con redondeles los cu
determinado caracter tiene en una continuacion se nos preguntara por los | representan las posiciones correcta
palabra o frase dada. Claro que éstano | nombres de los participantes que los caracteres. El jugador

es igual a la que ingresamos: esta intervienen en el juego. Una vez hecho | correspondiente debe adivinar el

totalmente mezclada; es decir que los | esto la pantalla se borrara y, cada caracter correcto para la poslczén' q
caracteres que la constituyen tienen, jugador, debe ingresar la palabra que é1 | programa solicita. Si se ingresa us
ahora, una posicion distinta, dentro de | seleccioné para que algun otro la caracter erroneo, se 1mpmmrﬂ 'j
ella, con respecto a la original. adivine. Esta debe tener una longitud | mostrando los errores cometid

Al comienzo, el programa nos pide que | menor o igual a los 30 caracteres y ingresa el correcto, éste aparece
ingresemos la cantidad de jugadores. Se | mayor o igual a 1 caracter. Este debajo de la palabra mezclada, :_
debe ingresar un niimero comprendido | procedimiento se repite para cada uno | solicitara el caracter de la posici¢
entre 1 y 10. Si no se ingresa ningin | de los jugadores. Cuando se halla siguiente. Se continia asi hasta ¢
valor, es decir se oprime la tecla completado esta tarea, el programa complete la palabra, continuando
RETURN, se asume 1. Cualquier otro | comenzara a mezclar las palabras. siguiente jugador. El puntaje resp

valor no sera aceptado y se interrogard | Luego comenzara el juegoensi. Elturno | estara en funcion del nimero de '

nuevamente. Luego el programa pide la | de cada participante se imprimird en la | cometidos y de la longitud de la ps
cantidad de palabras o frases amezclar. | pantalla junto con la palabra original adivinada.

o EEM #%¥% MEZCLADOR DE PALABRAS ###
18 51=054272: KP=0

15 POKES3228, 1 ' POKES3221, 1 :POKES4S, &
28 DIMWL$C385,R1 38

23 GOSUB45S: IMPUT" MM CUARMTOS JUGADORES “;PL: IFPL=BTHENPL=1
2% IFPL>10THEMZS

28 IHPUT" X CURANTRS PALABRAS SE IHNGRESARAM " ;MW IFMW=BTHEH
32 IFHWZ18THEHS@

33 DIMWDSCPL-1,HW=1), WL{PL-1,HW-1) , HEPL~1),PS{PL~1)

48 FORK=BTOPL~1

43 BOSUB455:FRIMT" 8 HOMERE DEL JUGADOR ";K+1:IHPUTH$CK)
28 FORZA=GTOMN-1

55 PRINT" &' HECKI " 15"




PROGRAVIAS

60 FRIMT"H IHGPE =H LH PHLHBPH U FRAZE GUE SERA MEZCLADA" ;
63 PEIMTTARECGE) ;" (MAAIMD 238 CARACTERES ) MM"

70 PEIMT"suBNBEL " ; - FORJ=0TOZS : PRIMT"~"; (HEAT :PRIMT"~ 3"

75 PREIMT" dsueiinmy” ; - GOSUB3ES

89 L=LEHCWE)  IFL23BTHEMGOSUB4SS  GOTOSS

85 IFL=ATHEW7S

98 IFL=1THEMW?S

95 GOSUBA6S: GOSIUE478: IFR=1THEMGOSUEB4ES : GOTO7S

100 WDEK, Ao=WUg WULCK, A)=L  HEAT Y  HEXTE

195 FORZ=GTOMW~1 :YY=0:FORY=FL~1TOBSTEP~1 : YyY=YY+1 ( GOSUB4SS
119 WUg=UDEY, 20 L=blL(Y, 2) SC=FPSCYY=1)  WE=L %200

115 PRINT" sslseDisinsisirs" THE: 14" 4 MEZCLANDOZS"

120 FORJ=1TOL WLEC I =MIDE WS, T, 1) MEAT

125 FORJ=1TOL (RI(J)=0 HEAT : GOSUBE20: GOSUB345  FORJ=1TOL
130 I=IHTCRMDCBI#L)+1

135 FORC=1T0J: IFRI(CI=ITHEHC=] : MEATC  GOTO138

149 MEXTC:RICI)=1 HEAT]

145 SWE="" FORJ=1TOL ' SUS=SUE+ULFRICT ) ) HEAT | IFSWS=UETHEH1 25
156 GOZUB455: GOSUB4RS C=(38-L)/2

155 PRIMT"M" TABCC), : PRINT"@IE";SWUs; "™ 13"

160 PEIMTTHBCC) "4+ ;

165 FORJ=1TOL PRINT"~"; :HEAT :PRIWT"-®"

170 PREIMTTABCC)"M13";

175 FORJ=1TOL : PRIMT"Gie&"; ‘HEXT :PRIMT "4 |3"

150 PRIMTTABCC)"dv;

185 FORJ=1TOL PRIMT"~"; (HEXT :PRIMT"4&"

199 E=0:FORM=1TOL

195 PRIMT " saisiasingaDasls LETFA PARA LA FPOSICION "H; "3

200 GETL®'IFL%$=""THEMZBH

297 PRIMT" AslsIsvisisie)” TABC19) " 49" € "=z

210 IFL%=ULS HITHEHZZS

215 E=E+1:G0SUB320: GOSUB3SS: PRIMT " sy HUMEROS DE
EFRORES="" ;E;"@&"

228 GOTO195

225 FORJ=ATOL ' IFRICJ)=HTHENI=J : J=L : NEXT 0070235
230 HMEAT

235 GOSIUB320:008UB32S

290 SLE=LEFTE(SUS, [~1): SRS=RIGHTS$(SW$,L~1) : SUS=CL$+"9"+SR$
245 PRIMT" dulelg” : PRINTTABLC) "M IM" ; SWs; "M | 2N”
250 PRIMT“HMMHHHE"; FPRINTTRB(C) "™ |3"
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235 FORJ=1TOM:PRIMTULECT:, : NEHT NEHT o
260 PRIMT " auuaIaleTeey ““- L
263 WS=WS-SO¥E B=(L-E %235 IFB{BTHEHB .
278 SC=5C+U5+B: PRINT“IEKFUHTHJE=Q";NS+B ““".f
2?3 P%f:$-1>=56 GOSUB45E - o i
2860 PRI o LALILILIGALIELIG u:_r',||.||.||,,||.u._u,u.uu_:g; {1 G
T e D " TRE(7) E}PRINH RETUEH F‘HRH
285 GETHE: IFst“”THEH285 : .
290 IFA$COCHRSC 130 THEMZES
295 GOSUB4SS MEATY.2 ' L
308 GOSUB4SS : GOSUBZ40: GﬂbUB495 ..
3605 PRINT"SHMIUEGHN HUE?HMEHTE ﬁSﬁN}“ IHPuTﬁiji?V
316 IFA%$="S"THEMCLE GOTOLe . ao
315 PRINT"ZM:ENMD
Se6 GOSUE348:POKESI+24,15: EETUPN
325 POKESI+S, 12 POKESI+E,9 '
H3H KP=KP#CKPC10) %~ 1>+1 PDKE&I+1;FP*1 b B (4 2 PDFESI+15;19+KP
FOKESI+4,21

335 FORG=1T0S: PUKE%I Q*ES HEWT RETLRH

448 FORR=5ITOSI+24 : POKER, @:MEAT : RETURN

345 POKESI+S, 50 FORA=1TOSE  POKESI+1, RND(K)#32+53 PUKESI+4 ir =
356 FORA=1TOL1E HEXT  POKESI+4, 16 HEXT : RETURN

395 POKESI+6, 240 POKESI+4, 17  FORA=1TO16: FORK=1TOZSSETEPRS PGKESI—_

1,0 HERT tHEXT

 36E POKESI+4, 32 RETURH

260 PRINT"NRRBR";

370 WEg="":CCk=8

375 GOsSUB448: IFA$=CHRES$ " 133 THEMRETLREHM

388 IFAF=CHRE$ (34 ) THENITS

23835 IFRAFCCHRE (S22 THEMATS

399 IFASZCHREC127ITHEMIPS

395 GOTO43%

408 GOSUB444 - IFH$#EHE$(16}THEHPETURH

4895 IFA$=CHRE$ (281 THEN4 25

416 IFH$xIHHi"”ZJURH#)CHP$'19r)THEH4EE

415 IFHI~PHE$u 4 2 THEMH4 a8

4268 GOTO4.33 _

423 EDH=CEE ----- .ZIFCEH{BTHEHJ?@

438 WE=LEFT®CWE, COXY PRINT"H N, : GOTO486 _
433 PRINTHS ! @ WE=WE+A%  COA=CCK+1 : GOTO408

448 PRINT"@ ", FORJ=OT0538  GETA$ IFH$M}"“THEHJ S HEST : GOTO458
445 MEST:PRIMT"H W' FORJ=GTOS5E  HEAT  GOTOS48

4358 FRIMT"N W', EETURH

455 FRIMT"I'TAEC12) "MEZCLADOR DE FHLHBFH&" -

468 PRIMTTREC 12" b FETUFH _
43 FRIMT" siaquinsidee] ' ") RETUR
478 FORJ=1TOL  WLECT ) =MIDECWE, T, 10 tHEAT s

470 R=@:FORJ=2TOL : IFWLEC] ) COMLECT I THEHI=L RETUPN

428 HEXT 'RE=1:RETUREM

420 FRINT"SMMTUREND DE "HECYY-10

428 PREIMT" sjialees IR aE LN T ATE

430 FORZZ=ATOFL-1 :MHE=MECZ20  LL=LEHCHME) (FORKS=LLTOLS  HMEs=HHSE+" "

HEXT
SRIE PREIMT" @ HHE" W W s O VY HERT
SB35 FPEIMT"#M"  RETURM
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DIRECTORIO
SIMULTANEO

Este software muestra el directorio del

diskette actual mientras continia

ejecutando el programa normalmente.

En ocasiones, cuando estamos
trabajando con alguna de las bases de
datos disponibles para la C-64 o algin
otro utilitario, necesitamos saber el
nombre de un determinado archivo.

Para ello debemos interrumpir el
proceso actual y ejecutar el mando que
imprime el directorio del diskette. Si se
dispone del DOS 5.1, éste es el @S$.

El programa que aqui les ofrecemos
muestra el directorio del diskette actual
mientras continiia ejecutando el
programa normalmente. Para poder
activarlo, primero deben cargar y
ejecutar el listado que se encuentra mas
adelante. Luego cuando opriman la
tecla de funcion 3 (F3) el directorio se

A S o T e O A T B S e S R s

imprimira en la pantalla en dos
columnas mostrando los archivos que
constituyen el mismo sin los prefijos que
indican su tipo (caso PRG, SEQ, REL,
etc.). Pararetornar a la pantalla anterior
basta con presionar cualquier tecla.
Desde ya, el directorio se imprimira y,
simultidneamente, continuara
ejecutando el programa actual.
Presionando las teclas RUN/STOP y
RESTORE desactivaran este utilitario.
Para activarlo se debe tipear SYS
49408. También es posible cambiar la
tecla de funcion antes mencionada
efectuando el POKE correspondiente
en la direccion decimal 197. El tiempo
de ejecucion es muy rapido y puede
trabajar juntamente con el DOS. Esta

escrito en lenguaje de maquina y ocupa
desde la direccion $C100 hasta la
$C3DA.

COMO TRABAJA

Primero se cambia el vector de
direccion de salto de IRQ para que el
programa pueda chequear, 60 veces por
segundo, si se oprime la tecla F3. Si ésta
fue presionada, las primeras cuatros
paginas de memoria, es decir los
primeros cuatro segmentos de 256
bytes, son copiadas bajo la ROM Basic
(direccion decimal 40960). De ésta
manera la memoria del programa no es
destruida. Luego se comienza a leer el
directorio del diskette y se convierten
los cadigos ASCII en codigos de Pokes
para ponerlos en la memoria RAM. La
ubicacion de la pantalla en memoria es
cambiada utilizando la técnica de
cambio de pantalla para que las
posiciones del directorio y el directorio
sean impresos automaticamente (hay
determinadas direcciones de memoria
que indican el comienzo y fin del area de
pantalla). Ahora, cuando nosotros
presionemos cualquier otra tecla, la
pantalla volvera a su estado anterior.
(La ubicamos en las posiciones
normales. Imaginen que la pantalla es
una ventana que puede colocarse en
cualquier parte de la memoria).
Finalmente salimos de la rutina del
directorio y reestablecemos la memoria.

COMO SE CARGA

Como habran notado, el listado esta
formado basicamente por sentencias
DATA. En caso de que ustedes se
equivoquen en tipear los valores que
acompanan a estas, el programa les
avisara del error cometido y, ademas, en
que numero de linea fue (donde estan los
DATA). En este caso deben listar la
linea correspondiente y corregir el valor
erroneo.

El chequeo antes citado se realiza de la
siguiente manera: cada sentencia
DATA esta formada por 13 valores
aumeéricos, Los primeros 12 son las
instrucciones en decimal del cédigo de
maquina. El valor numérico 13 es la
suma real de los anteriores. Al leerlos se
efectua una sumatoria de esos valores y
se comprueba que sea igual al valor del
décimo tercer elemento numérico.

Simultaneamente se lleva un contador
de linea. De esta manera si la sumatoria
es distinta al valor real, el programa
informa del error imprimiendo el valor
actual del contador de linea.

Caso contrario sigue cargando
normalmente.




PROGRAMAS

1 PRINT"Z":DI=49408: FRIHTTRB(!G):“ﬁ:tin
FAVGR" :LIN=1@ _
2 CO=DI:LOT=55:FORI= ITULDT @Uﬁdtﬁ:-_-._ .
3 FORJ=1T012: READNUNY: TFHUMY25STHENS L
4 POKEDI+J-1,NUMY.: SUMZ=SUMZHHUI HE?TJ ij”"'

S READVAY: IFVRCISUMUTHENS .

6 DI=DI+12:LINSLIN+16:NERTI ! PPIHT"mm"'

7 PRIHTTHB(iﬁ);"DIRECTﬂRIQ HCTIVﬁBU“ P&IM?T&B(:Q)HﬁFRIMﬂZi"
F3" : SYSCO: NEW '_ ' .
@ PRINT'ERROR EN LA senrsnc:nﬁ”
9 aam ##% DATAS "k _'_ . - _
18 DATA 129, 173,20, 3;141,211 195, ,21,3,141 212, 1413
28 DATA 195, 169,33, 141,20, 3,159,19&,141421 3,169, 1257

30 DATA ©, 141,213,195, 141,216, 195,89, 96, 165, 157, 201 , 1848
40 TATA 5,208,5, 173,213, 195,248, 3, 168,211, 195, 169, 1725

6 DATA 255,141,213, 195,56, 32,240, 255, 142,214,195, 140, 2678

60 DHTﬁ*ZIS;iQﬁ;IGS;I-133;2@4;165{25" |
76 DATA 252,141,208, 195, 165,25 09,195, 165,254, 141,219
80 DATA 210,195, 169,0, 133,251,169, 8, 133,252, 165,0, 1685

90 DATA 133,253, 169, 160, 133,254, 160, 8, 162,4, 177,251, 1956
108 DATH 144,254,233,aaa;249;239;¢5¢,zse,254,232;299,242,55?3
110 DATH 32,90, 195,32, 139,194, 169,52, 133, 251, 169, 6, 1460

120 DATA 133,252,169, 36,141,139, 195, 162, 139, 160, 195, 169, 1sse
139 DATA 1,32, 169,255, 169, 14, 166,96, 162, 8,32, 186, 1304

140 DATR 255,32, 192,255, 169,8, 32, 190, 255, 163,96, 32, 16?5 |
156 DATA 156,255,230, 199, 1sa,a;132,144,32,155,255,156 1888
160 DATA 144,206, 74,201, 24,208, 241,32, 169, 295, 166, 144, 1872
178 DATA 208,63,201,34,240,5, 32,52, 195, 208, 240, 165, 1643

180 DATA 199,248,8, 198, 195, 163, 122,133, 251,208,213, 24, 1564
190 DATA 163,28, 161,251,133, 251, 144,2, 230, 252, 165, 251, 1969

200 DATA 201,154,208, 196, 165,252,201, 11,208, 199, 32, 294, 2652
215 MTFl 154, ﬁZ; 192, 194, 32; 9@: 195! 169.! 42; 135;251: 169, 1599 :

220 DATA ©.133,252,208,171,  169,14,32, 195,295, 32,171, 1640
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zza;nﬁrﬂi*au,wz 161,194 32,135,194, 32,234, 154,32, 108, 1533
248 DATA 194, 169,54, 133, 1,169,9, 13,251, 169,8,133, 1414
258 DATA 252,165.0,133, 253,169, 160, 133, 254, 160, 8, 162, 1845
| 260 TATR 4,177,253, 145,251,200, 208, 249, 230, 252, 230, 254, 2453
| 270 DATR 202,208,242, 169,55, 133, 1, 173, 207, 195, 133,251, 1969
Zo0 DATA 173,208,195, 133,252, 173, 209, 195,133,553,1?d4219,2397
250 DATA 195,133,254,32, 15,195, 169, 0, 133,204, 174,214,1718
380 DATA 195,172,215, 195, 24,32, 240, 255, 169,0,141,213, 1881
310 DATA 195,76, 188,254, 162,24, 160,0, 24, 32,240,255, 1610
320 DATA 168,06, 185, 115, 195,240, 6, 32, 210, 255, 200, 208, 1606
330 DATA 245,32, 228,255,240, 251, 96, 173, 134, 2, 166,6, 1816
348 DATA 153,@;216;15319;21?,153184218;13€Q238;244;1698_
350 DATA 169,232, 152,255, 218, 136,206, 298, 96, 163,8, 32,1517
366 DATA 180,295,169, 111,32, 150,255, 168.8, 32, 165, 255, 1764
370 DATH 153,139{195;29@Q€92J4é;24344»291{13{253,241,1825
389 DATA 1698, 153,139,195, 169, 0,195, 139, 195, 201, 50, 1596
390 DATA 144,28,173,216, 195,208, 3,32, 234, 194, 160, 0, 1567
460 DATA 162,8,24,32,240, 255, 165, 139, 155, 32,210,259, 1729
416 DATA 208,185, 139, 195,208, 247, 32, 171,255, 96, 173, 216, 2117
420 DATA 195,208,31, 169,255, 141,216, 195, 169, 25, 185, 217, 1997
430 DATA @153, 130, 195, 136, 16,247, 173, 24, 208, 41, 15, 1388
448 DATA 9,32,141,24, 208, 169,8, 141,136, 2,56, 173, 1123
458 DRTA 216,195, 248,31,165,0, 141,216, 195, 166, 25, 195, 1773
460 DATA 180,195,153,217,0, 136, 16,247, 173,24, 208, 41, 1530
| 476 DATA 15,9, 16,141,24,208,169,4,141,136,2,96, 961

490 DATA 41,127,291,64,144,19,201,57,176,4,41,191, 1297

499 DATA 144,2,41,223,141,217,195, 165, 159,240, 8, 173, 1748
S00 DATA 217,195.9, 128,141,217, 195, 173,217, 195, 145, 251, 2093
510 DATA 200,96, 169,32, 16,0, 153.0, 2, 153, 0,9, 980
528 DATA 1530, 10, 136,208, 244, 166,252, 153,255, 16,136, 1697
S90 DATA 208, 250,96, 75,60,52, 73, 77,65, 32,67, 55, 1194 "

54 DATH 65;76;81 85,73.60,82,32,84, 69;6? 76,859
dg I'ﬂTFf 54:@)9 B;ﬂ;%ﬂ:ﬁ;&;ﬂ:%%éﬁ




LENGUAJE

Tercera parte

Hay instrucciones
que nos permiten

efectuar
incrementos y
decrecimientos

en los contenidos

en forma explicita.

En el nimero anterior comenzamos a
introducirnos dentro del lenguaje
méquina. Comentamos que, junto con
éste, iriamos describiendo el assembler
correspondiente. Creemos que el
entendimiento de este iltimo serd mas
facil si asimilamos, antes que nada, el
primero. La experiencia asi lo
demuestra. De todas maneras les
sugerimos que profundicen sobre el
tema. Existe en la actualidad una gran
variedad de textos que describen con
més profundidad el tema aqui expuesto.

Incrementos-decrecimientos
explicitos:

Hay instrucciones que nos permiten
incrementar los contenidos de algunos
registros en forma explicita. Si, por
ejempo, el caracter T representa al
registro X, Y o a la memoria (m), la
operacion que realiza esta instruccién
es:

(TyH1-5T

Es decir que al contenido del registro
representado por T se le suma 1 y el
resultado es almacenado nuevamente
en T. Esta instruccion requiere de 1
Byte solamente; su cédigo de operacion
(CO). Por ejemplo el CO para
incrementar el contenido del registro X
es SE8. Para el registro Y y para la
memoria es $C8 y SE6
respectivamente.

Para el caso de los decrecimientos
ocurre lo mismo con la salvedad de que
la operacion que se efectia es:

(TH1->T

de algunos registros

—
ASSEMBLER

Los CO para decrecer los registros X,

Y, M son $CA, $88, $C6.

Este ultimo lo podemos realizar de

cuatro maneras (también vale para

incrementos de M solamente). Estos

son:

1) PAGINA CERO

2) PAGINA CERO, X

3) ABSOLUTA

4) ABSOLUTA, X

Desde ya éstos tienen que ver con los

modos de direccionamientos explicados

en la nota anterior. El primero requiere

de 2 Bytes CO y parte baja de la

direccion (recuerden que la parte alta es

siempre cero dentro de este rango de

memoria).

El segundo se refiere al

direccionamiento indexado pdgina cero.

Aqui el registro que interviene es el X.

El tercero es direccionamiento absoluto

(CO, parte baja, parte alta).

Finalmente el iiltimo es el

direccionamiento indexado,

Por supuesto todos ellos tienen como

finalidad determinar la direccidn

efectiva (DE) para luego realizar:

M)+1 -—>Mo (M)-1 —M

segln sea el caso.

Para completar los conceptos,

realicemos tres ejemplos de

incrementos para cada uno de los

registros. Para ello utilicemos el editor

de absoluto publicado en el nimero 1 y

cuyo nombre es ASSEMBLER 1.1:

DIRECCION INICIAL: ? 3000

3000 ? A2 (CO carga reg.X en forma
inmediata con $AA)

3001 7 AA

3002 ? E8 (inc. reg X)

3003 ? 60 (RTS)
3004 7.
? R (ejecutamos el PGM)
3004 ? .,
? X (imprime contenido reg X)
AB
Para hacer el incremento del registro ¥
debemos cambiar el contenido de la
direccion $3000 por $A0 (CO cargareg
Y en forma inmediata)y de la $3002 por
$C8 (incrementa reg Y).
Para la memoria haremos uno de los
casos: Absoluto. El resto los dejamos
para que los realicen ustedes. La
comprobacion es muy sencilla;
simplemente hay que verificar que el
contenido de la direccién dada esté
incrementada en uno luego de la
ejecucion del CO. Estos son $E6, $F6,
8FE para los direccionamientos 1,2 y 4
citados anteriormente.
DIRECCION INICIAL : ? 3000
3000 ? FE (ponemos el valor a
incrementar en la direccion
elegida)
3001 ?. :
N (seteamos el editor. El valor
en $ 3000 seguird siendo SFE)
DIRECCION INICIAL : ? 4AAA
4AAA ?EE (CO inc memoria absoluta
con la direccion $3000)
4AAB ? 00 (byte bajo de esa direccion)
4AAC ? 30 (byte alto)
4AAD ? 60 (RTS)
4AAE 7 .
IR
4AAE 7.
7L.3000 (listamos el contenido
de $3000)
3000 FF
Luego el contenido de la direccion
$3000 fue incrementado en uno.

Saltos relativos:

La forma para transferir el control del
programa (PGM) dentro de ¢l varia de
acuerdo con el microprocesador que se
utilice. Hay algunos en que se indica la
direccion de salto en forma explicita
pudiéndose, de esta manera, saltar a
cualquier direccion. En otros se debe
calcular la direccion de salto. Este
indica el valor que el micro debe sumar
al PC actual para acceder a esa
direccion determinada.

A ese valor se lo conoce con el nombre
de OFFSET .

Este es el caso del micro de la C-64
(6510; también del 6502 y del 6800).
Con este método se puede saltar, a lo
sumo, a la direccion 127 “delante” del
PC (es decir a la direccion representada
por (PC)+8$7F lo que seria saltos hacia
adelante) y a la direccion 128 ‘“‘detrds™
del PC (es decir a la direccién
representada por (PC)+$80lo que seria
saltos hacia atrds.
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Coloquen en la direccion $5F1A el
valor de $FF. Luego escriban el
programa correspondiente para cargar
el registro Y con el contenido de aquella
direccion (es decir en forma absoluta;
CO=S$AC) e incrementen en uno el
contenido de este registro.

El programa se debera cargar a partir de
la direccion $ 3000. No olviden
finalizar el programa con RTS (CO=
$60). Ejecuten éste y observen el
contenido del registro Y.

Para desarrollar esta tarea les
sugerimos que utilicen el programa
ASEMBLER 1.1, cuyo listado fue
publicado en el numero 1 de esta revista.

Lo dicho se refiere a saltos
condicionales,, por los cuales el
control de programa se transferir4 si se
satisface una determinada condicion.
Sin embargo es posible transferir en
control independientemente de
condicion alguna. Esto se conoce con el
nombre de salto incondicional.
Efectuando una analogia con el Basic,

podemos decir que lo primero
corresponde a la sentencia IF condition
THEN GOTOxxxx y la segunda al
GOTOxxxx.

SALTOS INCONDICIONALES:
En el caso de la C-64, los saltos
incondicionales se efectiian a través de
la instruccion JMP (JUMP-salto).
Existen dos tipos:

1) saltos absolutos (CO=3$4C):

La direccion de salto estd a
continuacion del CO en formato byte
alto, byte bajo. Como habrén notado,
esta instruccién requiere de tres bytes
(CO,byte alto de la direccion, byte
bajo). Un ejemplo de ello seria:

3001 4C

3002 D2

3003 FF

Pe esta forma saltariamos a la direccién
$FFD2.

2) saltos indirectos (CO=3$6C):

Aqui también se requieren de tres bytes
de la misma manera que en el caso
anterior. La diferencia radica en que el
salto se efectia al contenido de la
direccion que sigue a continuacion del
CO. Analicemos el siguiente ejemplo:
3002 6C

3003 00

3004 30

3000 00

3001 40

4000 R9

4000 A9

4001 AF

4002 60

En las direcciones 3002, 3003 y 3004
efectuamos el salto al contenido de la
direccion que alli se encuentra; es decir
saltamos a ($3000). El micro sabe que
lo primero con que se encuentra, en esta
direccion, es el byte bajo de la direccion
“final” de salto y que a continuacidn se
encuentra con el byte alto de dicha
direccion. En nuestro ejemplo esos
bytes se encuentran respectivamente en
la direccion $3000 y $3001 ($00 y
$40). Finalmente se toman estos si se
completa el salto transfiriendo el control
a la direccion $4000 donde se carga el
acumulador con $AF y se para la
ejecucion del programa. Utilizando el
assembler 1.1 traten de practicar ambos
saltos. Recuerden que, en el caso del
salto indirecto, se debe ejecutar el
programa a partir de la direccién donde
se encuentra el CO de Ia instruccién (en

nuestro caso a partir de la direccion
$3002).
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Registro del estado

del microprocesador.

Antes de continuar explicando los saltos
la C-64, debemos comentar el registro
de estado, del microprocesador o
comunmente llamado registro P. Todos
los saltos condicionales, que mas
adelante explicaremos, utilizan alguno
de los bits de este registro. Las
condiciones que deben satisfacerse para
que el salto se lleve a cabo son,
justamente el “seteo” o “reseteo” de los
valores de dichos bits. Este registro,
como su nombre lo indica, representa el
estado actual del microprocesador. Esta
constitudo por siete flags:

bit Nro.: 7 6 i

El significado de cada uno de estos son:
C (Carry): Este flag se pone en “1” (se
setea) si hubo acarrero proveniente del
bit 7. Este bit también se modifica como
resultado de operaciones especificas o
por las instrucciones SEC o CLC (SEt
Carry-setear carry - o Clear Carry-
borrar carry).
Se utiliza como un noveno bit cuando se
ejecutan instrucciones de rotacion y de
shift (luego las explicaremos).
Las instrucciones que afectan a este flag
son: ADC, ASL, CLC, CMP, CPX,
CPY, LSR, POP, ROL, ROR, RTI,
SBC y SEC.
Z (Zero): Indica si el resultado de una
operacion artimética fue cero con el
valor légico “1” o con “0” si no lo fue.
I (interrup): Flag de interrupcion. Este
es un bit muy importante en la
programacion del microprocesador. Si
- este bit estd en “1”, se “enmascara’ la
linea de requerimiento de interrupcién
(IRQ). De esta manera si ocurre una
interrupcion cuando este bitesté en 17,
la C-64 no la atendera.
D (decimal mode): Indica modo
decimal. Este puede ser seteado o
reseteado por las instrucciones SED
(SEt Decimal mode) y CLD (Clear
Decimal mode). Si este bit esta en “1”,
produce que todas las operaciones dé
suma tengan un ajuste decimal.
B (break): Flag de break (BRK). Este es
usado internamente por el
microproccsador para indicar si el
ingreso de una rutina de interrupcion fue
ocasionada por la ejecucion de la
instruccién BReaK o por un
requerimiento de interrupcion externo.
No existen instrucciones que puedan
setear o resetear este bit.
- no se utiliza
V (overflow): Flag -de Overflow. Se
pone a “1” si se exede la capacidad del
acumulador para almacenar numeros en

complemento a dos. Las operaciones
que pueden afectar a este bit son las de
sumas, restas, BIT, CLV, PLR, RTI.
N (negative): Indica si el resultado de
una operacion fue negativoconun“1” o
con un “0” si fue positivo. Este bit no
puede ser seteado o reseteado por el
programador.

Es decir que si nuestra condicién de
salto es por menor que cero, ésta se
llevara a cabo si el flag N estaen “1”’; 0
sila condicion es saltar si es cero, ésta se
llevara a cabo si el flag Z esta en “1”,
etc. Si observan el set de instrucciones
(lo publicaremos en el préximo
numero), veran que para cada una de las

instrucciones de salto figura, al lado de
éssta, con que flag bifurca y cual debe
ser su valor para que ello se cumpla.

Volviendo a
los saltos relativos.

Estamos ahora en condiciones de
encarar estos saltos. En la nota anterior
habiamos dicho que es necesario
determinar una constante u OFFSET la
cual, sumada al contenido actial del
PL. “apl.mla” a la direccion de salto.

‘También habiamos dicho que podiamos

realizar saltos a la posicién 127 delante
del PC y 128 atras de él; es decir valores
del offset de $7F y $80

respectivamente. No olviden que $80 es
un nimero negativo. De todas maneras

'analicen al tabla 1

Como habran notado el bit 7 representa
el signo del numero. Esa tabla explica
porque no se pueden efectuar saltos mas

‘extensos. Recuerden que restar un

numero es lo mismo que sumar su
inverso aditivo. Esto lo decimos por la
operacién aritmética que realiza el
micro cuando debe acceder a una nueva
direccion. para explicar este calculo
pongamonos de acuerdo en lo siguiente:
cuando se mencione el contenido actual
de contado de programa (PC) se debe
entender que éste apunta a la direccion
donde se encuentra la instruccién de
salto. El conjunto de ésta con el offset se
representa de la siguiente manera:
dddd instruccion de salto

dddd+1 offset

donde dddd es una determina direccion
de memoria. En este caso el contenido
actaal del PC, de acuerdo a nuesira
convencion, es dddd.

Finalmente la direccién de salto se
calcula de la siguiente manera:
direccion de salto = (PC) +2=K -1-

donde K representa al offset (en
hexadecimal). Realicemos una serie de
ejemplos para que quede un poco mas
claro:

direccion instruccion

4000 FO inst.

4001 06 offset

4002 XX

4003 XX

4004 XX

4005 XX

4006 XX

4007 XX

4008 A9

4009 DD

400R 60
T R R

abla 1

La primera instruccién que aparece es
BEQ (Branch on Equal Zero-Saltar si
es cero) la cual significa saltar si el flag
Z es “1”. En caso en que ésto se
cumpla, cuando el PC Llegue a la
direccion $4000, el control se
transferira a la direccion dada por la
ecuacién -1-, es decir:

direccion de salto = (PC) + 2 + K =
$4000 + $2 + $6 = $4008

Aqnui se carga el acumulador con $DD y
finaliza la ejecucién del programma.
(las xx significan otras instrucciones)

direccién instruccion
$4000 70 ins.
$4001 0A offset
$4002 XX

$4003 XX

$4004 XX

$400C A0
$400D Al

$400E 60
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*

CALCULOS
MATEMATICOS

Software para realizar operaciones
como el factorial de un niimero, el
mdximo comun divisor entre dos
niimeros, o la derivada de una funcién
en un punto dado.

9 DEF FHY(X)= FUNCIOH

DESEA SEGUIR (S/H)

Este programa les permitira efectuar
una serie de calculos matematicos como
ser factorial de un nimero, maximo
comiin divisor entre dos numeros,
derivada de una funcién en un punto
dado, integral definida de una funcion y,
finalmente, ceros (raices) de una
funcion. En los ultimos tres casos se

debe ingresar la funcion en la linea 5. Si
se quiere modificar la actual, sdlo
debemos hacer:

5 DEF FNY (X) = funcion deseada

Cuando corramos el programa
aparecera el menﬁ correspondiente
identificando a cada procedimiento con

un namero. Tendremos de esta forma
que el 1 es RAICES, 2 FACTORIAL,
3 M CD, 4 DERIVADA, 5
INTEGRAL, 6 FIN. Luego se nos
interrogard sobre el numero de opcién
seleccionado. Debemos ingresar un
valor comprendido entre 1 y 6; caso
contrario se nos interrogara
nuevamente.

Para las opciones correspondientes a
factorial y maximo comuin divisor se
debe proceder de acuerdo a las propias
instrucciones de esas rutinas. En el
primer caso, el numero que
ingresaremos para hallar el factorial de
¢l debe estar comprendido, por razones
de almacenamiento interno de la C-64,
entre 0 y 33; de otra forma se nos
indicard del error cometido a .trav_e's del
correspondiente mensaje. Ademas si el
numero es menor que cero (negativo) se
calculard el factorial de su valor
absoluto.

Para el MCD (méaximo comun divisor)
solo debemos ingresar los dos nimeros
y la rutina nos informard rapidamente
del resultado obtenido.

Si seleccionamos la opcion 1, el
programa nos pedird los extremos
donde se encuentra la raiz buscada.
Estos no pueden ser cualquiera: el signo
de la funcion, en estos puntos, deben ser
distintos, Asi se asegura que entre e$tos
exista un cero de la funcion. Por ello el
algoritmo no puede calcular raices
complejas. Otro de los valores que se
piden aqui es el nimero de pasos. Estos
representan el numero de particiones
que hard ¢ste hasta llegar a la raiz de la
funcion. A mayor numeros de pasos
mayor seri la aproximacion de la raiz de
la funcion.,

Al seleccionar la opcién 4 se nos
interrogard sobre en numero de pasos,
Estos representan lo mismo que el caso
anterior.

Luego se nos pedira el punto de
tangencia, es decir el punto donde
hallaremos la pendiente de la recta

“EASY SCRIPT”

software for
Tz commodore

COMPUTERS

,Quién tiene los mejores

programas en cassettes para

: @oﬂm c: commodore

micro computo
SARMIENTO 2143 CAPITAL p
ACOYTE 44 - Loc. 6 CABALLITO (1405) CAP. FED.

Solicite catalogo. Al interior envios contra reembolso
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tangente a la funcion dada. aumente la aproximacion de la integral | continuacion se nos interrogard sobre
En la opcién 5 se nos pedira el nimero | o que aumente el error de calculo. Esto | los limites de integracion (inferior,

de pasos pero, aqui, no se verifica,. ocurre por un problema de redondeo y | superior). No podremos ingresar el
como la teoria lo demuestra, que a truncamiento de los valores mismo limite inferior y superior es decir
mayor numero de pasos mayor internamente almacenados. Confirmen | 1,1;21.3,21.3; etc. Esta rutina utilizael
aproximacion del area de la funcion ustedes mismos estos ultimos método de aproximacion de los
(integral definida). Puede suceder que | ingresando distintos valores de pasos. A trapecios.

I REM CALCULOS MAT TIFM J FRARODI

S TEF FHviRi=i- L
FRINT" 0"
FRINT " M
FRIHTTHE
PRIMTTAE.
PR LHT " B0
FRINT B
PRINT" o
PRIMT "
PRIMT"S

(I

Tase
s

13

I
P

U AT N S G T PR DS S O U S

U3 DRI Ao Rl

11H
111
1
lag
125
126 : 3
1aa GDL”E93Q IFFL
156 RETURM o
166 FRIMT"SEL FHfrUﬁI

HLNHLEHHNIEHTQ"”:

165 PRIMT" IMTERMO DE LA MAG
178 GOSUR393 ;. IFFL 1THENPR T
175 RETURH :

159 REM %% FHIEE% ﬂE U

288 GosuB1ess L
28z PRIHT“?“ : _[
216 2iC=1@: TEﬁ$*"RH
211 uﬂ¢UBSBM
215 FRIMT"# IHGRESE L0
220 PRIMT" EHCLEMTRA
221 PRIMTY RECUERDE L
222 PRIMNT" EM A Y B DERE
Zet POKELS, 64 IMPUT"-f',
238 PRIMT .
£A0 POKELS, @ B
<36 POKELR, €4 INPUT"  HUME

o

4,

L]

i
;
i

___j& IFHRC=BTHEN
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voS MEXTI
l=1%]
765
)
F= 1)
FES

295
2ae F
‘:'153_:

PRIMT" i".»F!

FETLRH o
FEM *E#E# il

EE-

1@EE F=
1685 GOSUBSG
1816 FRINT" MM
 IMGRESANDC
1815 PRIMT"MN"
1928 PRIMT S DEF FHY:
1630
1835

lada STOF

PRINTTHBI’IU),A@ " lT' "

FaliiC=15: TEXE="" EiS
GoEsUESEE : [FFL= iTHEHPETUEH

}'ﬂh{

CI0M ELEGIDA ###
10H A UTILIZHR"&*“

TRUCOS

Dias de la semana

Con esta rutina podremos determinar el

dia de la semana correspondiente a una

fecha comprendida entre el 1 de marzo

de 1900y el 28 de febrero del afio 2000.

Nosotros solo debemos ingresar el mes,

dia y afio de la fecha que queremos

averiguar. Este iltimo se especifica con

solo ingresar los ultimos dos mimeros

(86,90,99, etc.). Otra de las cosas

importantes de resaltar es que la

variable DS$ que representa el vector

con los dias de la semana, no se

destruye. Es por ello que podemos

utilizar esta rutina todas las veces que

querramos.

10 REM DIA DE SEMANA

20 DATADOM,LUN MAR MIE,
JUE,VIE,SAB

30 FORJ=0TO6:READDSS(J):
NEXT

40 INPUT“MES DIA,ANO” MM,
DD,AA

50 CY=AA:M=MM-2:IFM <
ITHENM=M+12:CY=CY—1

60 Y=CY-INT(CY/100)*100

70 DS=Y+INT(Y/4)+1+DD+INT
(2.6*M-.1999)

80 DS=DS-INT(DS/7)*7:PRINT
DS$(DS)

Averigua SYS

Este pequeiio programa les permitird
averiguar la direccion inicial de un
determinado programa almacenado en
diskett. El programa les entregard la
direccion de arranque del programa
juntamente con la parte alta y baja de
esa direccion (ambas en decimal). De
esta manera podrén realizar el SYS
correspondiente. Este utilitario es muy
\itil cuando tenemos programas (juegos,
otros utilitarios, etc.) de los cuales
Aesconocemos la direccion inicial.

10 REM AVERIGUA SYS

20 INPUT“NOMBRE DEL
PROGRAMA”;NP$

30 OPEN2,8,2,NP$+”,P,R”

40 GET#2,LO$:LO$=LO$+CHR
$(0) A

50 GET#2,HI$:HI$=HI$+CHRS$(
0)

60 CLOSE2:DI=ASC(LOS +256*
ASC(HIS)

70 PRINT“LA DIRECCION
INICIAL ES:”;DI

80 PRINT“ BYTE ALTO:";HI$

90 PRINT” BYTE BAJO:”;LO$

100 END

USANDO POSICIONES
DE MEMORIA

En més de una ocasion debemos utilizar
variables para indicar, con
determinados valores, errores, ingresos,
etc. o para tomar decisiones en nuestro
programa. Es decir que gracias a estos
“indicadores” o flags realizamos
diversas tareas. Pero a medida que
necesitamos mds indicadores debemos
aumentarla cantidad de variables con lo
que se reduce la memoria libre del C-64.
Existe una manera de tener todos los
flags necesarios sin consumir memoria.
Esto se logra utilizando las direcciones
de memoria que no son usadas por el
sistema operativo de la C-64. Un
ejemplo de ello es la direccién $0002
Supongamos que nuestro programa
necesita 8 flags los cuales indican, por
ejemplo, si un numero es mayor que
100, si es menor que 0, si es cero, si es
mayor que 1000, si es uno, si es mayor
que 10, si es entero y, finalmente, si es
de punto flotante. Supongamos,
también, que un “1” representa una
afirmacion y un “0” una negacion. Si
utilizamos el método convencional,
necesitariamos, como antes dijimos,
ocho variables. Los nombres de éstas

Pig. 28




TRUCOS

deben ser, por una cuestion de mayor
entendimiento, acordes a lo que ellas
representan. Por ejemplo, ellas pueden
ser MAY 100, MENO, CERO,
MAY1000,UNO,MAY10,ENTERO
y REAL. Asi, si MAY100 es iguala 1,
indicara que el numero es mayor que
100 o si es 0 el nimero no es mayor a
100. Imaginen ustedes la incomodidad
de trabajar con estas ocho variables.
La otraforma es utilizando la manera no
convencional, es decir direcciones de
memoria. Para el mismo ejemplo
utilicemos la direccién $0002. Su
contenido estd formado por un byte, es
decir 8 bits. Cada uno de ellos nos
puede representar las ocho variables
antes mencionadas. Sélo debemos
ponernos de acuerdo qué bit
representard los diversos flags. Por
ejemplo podriamos hacer la siguiente
asignacion:

bit 7 (mayor peso) = mayor que 100

bit 6 ‘= menor que 0
bit 5 = cero

bit 4 = mayor que 1000
bit 3 = uno

bit 2 = mayor que 10
bit 1 = entero

bit 0 (menor peso) = real (punto flotante)
Luego si alguno de estos bits es un “1”
Iégico, indicara que se estd en el caso
respectivo mientras que con un “0”’serd
lo contrario. Por ejemplo el mimero 10
originara que el contenido de esta
direccion sea:
Bitnro.: 76543210
00000010
Con el mismo criterio los niimeros
100023,0,109.3,-12 ocasionarén que el
contenido de esta direccion sea:
Bitnro|76543210
numero
1000231001011
00010001
109.3)1000010
-1201000010
A través de las sentencias PEEK,
POKE, AND, podemos féicilmente
representar y determinar la
caracteristica del mimero leido. Para
saber si el niimero es, por ejemplo,
entero, debemos realizar una AND
entre el contenido de la direccion $0002
y 00000010 (2 decimal), Si, como
resultado, obtenemos el niimero 2, ésto
indicara que el niimero es entero. Es
decir que PEEK(2)AND?2 debe ser
igual a 2. Igualmente debemos cambiar
los bits que representan el estado del
nimero a medida que vamos leyendo.
Para determinar, por ejemplo, el estado
del mimero -12:
POKE2,66
El programa que determina el estado del
numero puede ser:
10 INPUT N:POKE2,0 :
20 IFNXI00THENPOKE 2, PEEK

0
0
1

(2)OR128
30 IFN<OTHENPOKE2,PEEK(2)
OR64
40 IFN=0THENPOKE?2 PEEK (2)
OR32
50 IFN>1000THENPOKE2,PEEK
(2)OR16
60 IFN=1THENPOKE2,PEEK (2)
ORS8
T0IFN>10THENPOKE2,PEEK (2)
OR4
80 IFN=INT(N)THENPOKE?2,
PEEK(2)OR2
90 IFNK DINT(N)THENPOKE?2,
PEEK(2)OR1
100 PRINTPEEK(2):GOTO10
Noten que las sentencias son todas
iguales a diferencia del nimero con el
cual se efectia la OR. Es posible
mejorar el programa a través de una
subrutina formada por:,
POKE2,PEEK(2)ORV
donde V representa el tipo de mimero,
que se estd leyendo. (V toma los valores
128,64,32,...,1)
Antes de comenzar a explicar el
programa, repasemos un poco las
funciones logicas AND y OR. Sus
tablas de verdad son:

g.-—-o-—-o

Es decir que la funcién AND “sera” 1
solamente cuando X e Y sean 1,
mientras que en la OR esto ocurrird
cuando uno de los dos sea 1.
Empecemos a analizar el que
determina el “estado” del nimero leido.
En lalinea 10 leemos éste y seteamos el
contenido de la direccion $0002 a cero.
A continuacion comprobamos si se
cumple la condicién de que el nimero
sea mayor que 100. Si ello ocurre
ponemos el bit 7 (el cual representa ese
hecho) a 1 efectuando una OR con el
contenido actual de esa direccion (si no
es mayor que 100 dejamos todo
normal). Como estamos al principio,
¢sta serd cero. Es decir efectuamos:

00000000~ ($0002) (cuando

OR empezamos)
10000000 (bit 7 en 1)
10000000

Luego este resultado lo ponemos en esa
direccion. Luego comprobamos si el
nimero es menor que cero. Si ello
ocurre, ponemos el bit 6 en 1 realizando
una OR con el contenido actual de la
direccion en cuestion que es, ahora,
10000000. De esta manera queda:

10000000=($0002)
OR
01000000
11000000

el cual pasa a ser contenido temporal de i

la direccion $0002 (no olviden el
POKE de cada una de las asignaciones
PEEK(2)OR...). Habrdn notado que el
estado anterior sigue sin alterarse. Si
hubiésemos utilizado una funcién AND
en vez de la OR, se hubiese destruido
todo estado actual del mimero. Seria un
buen ejercicio comprobar esto ultimo
cambiando las OR por AND en nuestro
programa.
Continuando con el an4lisis de nuestro
programa, verificamos si el nimero es
igual a cero. De ser asi, ponemos el bit 5
a 1 haciendo:
11000000=($0002)
OR
00100000
11100000
el cual pasa a ser el contenido de la
direccion $0002. Seguimos con el
mismo criterio hasta el final.
Ahora si deseamos detectar los diversos
“estados” de un nimero, debemos
utilizar la funcion AND ya que
solamente nos importa si un bit
determinado estd en 1. La operacion
necesaria para llevar a cabo esto es:
PEEK(2)ANDX
donde X es el valor en decimal que
deseamos detectar. Por ejemplo para
chequear si el bit 7 estd en 1, debemos
efectuar: :
11100000=($0002)
AND
10000000=12
10000000
En este caso X debe ser 128. El
resultado de esa operacion nos dard el
valor de X siempre y cuando el bit
respectivo esté en 1. Qué pasaria si el bit
a chequear fuese 07 El resultado seria:
01100000=($0002)
AND
10000000
00000000
Comprueben ustedes que esto se
verifica para cada uno de los bits y que,
en caso de encontrarse un bit
determinado en 1, se verificara:
PEEK(2) ANDX=X

Prueben esto para cada uno de los bits
de la direccion 2. Deben efectuar la
operacion AND entre ésta y:
10000000128

01000000—64

00100000=132

00010000=16

000010008

00000100=4

00000010=2

00000001=1

Como corolario, observen que
trasladar un bit hacia la derecha
equivale a dividir por 2, mientras que
trasladarlo hacia la izquierda equivale a
multiplicarlo por dos.
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D: REGULAR.
E: MALO.
F: INACEPTABLE.

A: SUPERIOR.
B: MUY BUENO,
C: BUENO.

Rating Total: A~
Creatividad: A—
Documentacion: B+
Profundidad de juego: A~
Desafio: Dificil

Gridficos: Bt

Valor en relacion al costo: B
Mantiene el interés: A—
Computadora: Drean
Commodore 64

Editor: Peek

En este juego el usuario es un atareado
barman de un viejo salén del Oeste que
debe servir bebida a sus clientes. En la

primera imagen los clientes se alinean a
lo largo de cuatro mostradores
separados. El barman debera llenar las
jarras de las canillas que se encuentran a
la izquierda y luego las deslizara a través
del mostrador hacia los parroquianos.

El joystick controla los movimientos
verticales entre los mostradores y los
movimientos laterales desde el
mostrador hasta las canillas. El usuario
debera ser muy rapido porque sino los
clientes se impacientan y comienzan a
aproximarse al barman. Si un cliente
iracundo lo alcanza antes de que le haya
servido su trago lo arrojara por el
mostrador. Algunos clientes sélo se
acercan para tomar sus bebidas y se

retiran dejando lugar a nuevos clientes.
Otros beben rapidamente sus tragos y
deslizan las jarras vacias de vuelta hacia
el pobre barman.

El hombrecito perdera la vida si una de
las jarras cae al piso, o si el atareado
empleado le arroja una bebida a un
cliente que aun esta bebiendo o que esta
mirando el show del lugar. Estas cosas
no suceden hasta que el barman no haya
recogido alguna propina dejada por
algtn cliente satisfecho.

Al comenzar el juego solamente se
presentara un cliente por mostrador.
Luego habra dos y las cosas comenzaran
a ponerse cadticas. Si el barman
sobrevive avanzara hacia el triunfo.
Luego, el infame “‘bandolero de los
tragos” agitara cinco de las seis latas de
Mountain Diew, después las mezclara y
cuando él finalice, el barman debera
adivinar cual es la que agito. Si acierta, el
usuario ganara 3000 puntos.

Tapper tiene otras variantes: el Jack Bar,
el Punk Bar y el Space Bar. Mientras
todas las canillas, e el Viejo Salén del
Oeste y en el Jack Bar, estan agrupadas
en alguno de los costados; en el Punk y
Space Bar estdn dispuestas entre los
distintos mostradores. El bar Punk tiene
dos canillas en la derecha en la base y
dos mas en la parte superior a la
izquierda. El barman llega de una a otra

a través de un corredor entre el segundo

y tercer mostrador. La separacion es atin
peor en el Space Bar.
Desafortunadamente el usuario tiene
que fijar las distintas instancias en orden
sucesivo y dificilmente se alcancen las
ultimas dos.

Tapper es un juego lleno de emocion con
graficos espléndidos. Sigue un concepto
verdaderamente original y mantiene el
interés todo el tiempo. Un jugador puede
servir los tragos solo o dos jugadores
pueden alternar turnos.

*

FUTBOL INTERNACIONAL

Rating Total: B
Creatividad: C
Documentacion: C
Profundidad del juego: C
Desafio: Facil

Grdficos: B—

Valor en relacion al costo: B
Mantiene el interés: B
Computadora:

Drean Commodore 64
Editor: Peek

Este juego es una de las simulaciones
mas realisticas de fiitbol que existen para
home computers. Commodore combina
tres graficos diferentes y una accién
animada que asegura el entretenimiento
de uno o dos jugadores,

El juego, que dura siete minutos
divididos en dos tiempos, sigue todas las
reglas del deporte. Cada equipo tiene
seis jugadores y un arquero. El graficode
los jugadores es desproporcionadamente
grande en relacion al campo de juego,
pero su andar torpe y lento compensa su
tamario. El joystick controla un jugador
por vez. El resto seguira un patrén

prefijado de acuerdo a la zona donde se
hallen. Sus movimientos casuales
raramente se relacionan con lo que
acontece en el resto de la cancha y es
muy poco lo que pueden hacer, salvo
quedarse parados o frenar algun ataque
del equipo contrario.

No se puede cambiar el control del
jugador mas cercano a la pelota pero si
deliberadamente se saca al jugador bajo
control fuera de la cancha el control
cambiara. El jugador controlado estara
indicado con una camiseta de un color
mas claro que las del resto del equipo.
Dado que el jugador que lleva la pelota
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siempre Correra mas despacio que los
defensores es preferible realizar pases
abajo, es decir en la propia drea. La
pelota pica graciosamente proyectando
una sombra tras de si. Los jugadores

ZAXXON

Rating Total: A

Creatividad: B
Documentacion: C
Profundidad del juego: B
Desafio: Intermedio

Grdficos: A

Valor en relacion al precio: A
Mantiene el interés: A
Computadora: Drean

Commodore 64
Editor: Peek

Se trata de una version para la Drean
Commodore 64 de este juego que ya es
un verdadero cldsico. La gran calidad de
sus graficos lo distinguen de la mayoria
de los trabajos de este tipo. Y a pesar de
que los buenos grificos actualmente no
son tan inusuales, este juego sigue
siendo realmente bueno.,

El usuario vuela con su avion de guerra
sobre una superficie plana de
plataforma espacial. Sobre esa
plataforma hay tanques de combustible,

pueden patear y también cabecear. El

‘arquero puede controlarse una vez que el

atacante se halla cerca de él. El usuario
que en ese momento esta defendiendo
puede oprimir el boton del joystick para

dmetralladoras, misiles antiaéreos,
fortalezas de piedra y otros armamentos
futuristicos. El usuario deberd
bombardear los tanques de combustible
y las ametralladoras, mientras a vuelo
rasante dispara sobre las fortalezas, que
forman verdaderas vallas, y los misiles
antiaéreos.

La habilidad y persistencia en el ataque
posibilitardn que el usuario pase de la
plataforma a una batalla espacial con
otro avion y luego a una secuencia de
plataforma de mayor dificultad y a una
batalla robdtica llamada Zaxxon. Una
espléndida vision tridimensional
distingue a Zaxxon de muchos juegos:
se pueden controlar las posiciones
verticales y horizontales sobre la
plataforma espacial. Durante la batalla
espacial, el usuario debe hacer coincidir
ambas posiciones con los aviones que se
aproximan para poder derribarlos con
su artilleria.

Los usuarios de Commodore pueden
estar satisfechos ya que la version de
este juego es la mejor de todas las que
hay en las home-computer o en las
mdquinas electronicas. La enorme
fortaleza es la mds colorida y repleta de
detalles gréficos que se haya concebido.
Lo tinico criticable es el robot de
Zaxxon, que es un tanto rudo e irreal.

salvar el arco moviendo al arquero en
direccion a la pelota. : S
Cuando la pelota se va fuera del areade
juego se tira desde los laterales. El
usuario dispone de unos pocos segundos
para efectuar el tiro, pasado dicho lapso
la computadora realiza el disparo
automaticamente.

Futbol internacional presenta muy
buenos graficos. El campo de juego esta
representado en tres imégenes diferentes
que cambian lentamente proyectando la
accion permangntemente. Los jugadores
entran y salen de la pantalla
constantemente. El usuario tiene una
vision de la cancha desde el medio de
una grada y ubicado a cierta altura,
como si lo viera por television. Los
jugadores ingresan y se retiran de la
cancha al comenzar, terminar el partido,
y en el entretiempo. El equipo ganador
regresa una vez mas al terminar el
partido para recibir el trofeo. Estos
simpéticos detalles hacen al juego aun
mas agradable.

Los nueve niveles de juego van desde un
equipo deslucido a un equipo de
campeones con una defensa y un ataque
casi perfectos. Si se disfruta con los
Jjuegos que simulan deportes, con Fitbol
Internacional se divertira durante
muchas horas.

Los excelentes efectos de sonido imitan
con bastante fidelidad a la versién .
Arcade (de las mdquinas electronicas)
de este juego.

El trazado espacial estd muy bien
dibujado y el control de joystick estd
bien implementado. Las naves suben,
descienden y se inclinan hacia derecha o
izquierda exactamente como lo haria un
aeroplano real. Los que recién se inician
en el juego deberdn observar el tablero
de altitud a la izquierda de la pantalla o
determinar la altura combinando
diferentes datos, el lugar de proyeccién
de las sombras de las naves y el golpe de
los rayos laser. Una cosa que hace mas
simple a esta version que la de Arcade
es que el usuario no tendrd que
preocuparse por los choques contra la
cubierta de la fortaleza.

No se puede volar tan bajo.

Los aviones enemigos en la secuencia
del espacio exterior son muy dificiles de
alcanzar, ya que cambian de altura y se
mueven de un lado al otro a medida que
se acercan, Al igual que el avién
identificado con el usuario, se ven mas
pequeiios a medida que estdn a menor
altura. Esta es una clave visual que
ayudard a apuntar mejor hacia el
objetivo.

Afortunadamente es tan dificil acertar
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Una vez que el usuario carga el
programa aparecera en la pantalla un

escritorio y una mano que le servird para |

sefialar el objeto deseado.

En el escritorio encontrard una maquina
de escribir y también hallara un cesto de
basura; un reloj y un armario de
archivos, entre otras cosas.

A los otros objetos no se les da uso, para
poder estandarizar el programa con
cualquier periférico que Drean

Commodore provee.

El reloj permite estar al tanto de la hora
en cualquier momento que se desee
siempre y cuando no se salga del
programa. En el comienzo se sugiere
como primera medida poner el reloj en
hora. Luego hay que llevar la mano
hasta el reloj y presionar el boton del
joystick. Asi aparecera un recuadro
alrededor del reloj que indicard que estd
habilitado para su uso. El usuario
deber4 tipear la hora deseada,
colocando primero la hora y luego los
minutos. Una vez terminada esta
operacion se debera volver a presionar
el botén que permitird librarse de é€l.
Llevando la mano hacia la maquina de
escribir y presionando el boton de
disparo se habilita la madquina.
Accionando el boton se sale del modo
de mdquina de escribir y se debe guiar la
mano hacia los marginadores.
Punteando con el botdn dicha funcion se
colocaran los margenes donde el
usuario lo.desee. Para salir de ese modo,
nuevamente se deberd presionar el
boton.

El escritorio que alli aparece brinda la
posibilidad de volver al comienzo para
escoger otra funcion.

El cesto de basura permite deshacerse

en el blanco tanto para el usuario como
para los enemigos. La version de
Commodore posee un limite temporal
en esta parte del juego, en vez de tener
que esperar hasta destruir 20 naves para
pasar a la siguiente secuencia, como
sucede con la versién de Arcade.

El poderio del robot Zaxxon reside en la
segunda fortaleza. Aberturas mas
angostas, mds campos de fuerza, y
misiles y ametralladoras, lo protegen de
los ataques. Si el usuario consigue
atravesar los seis o siete sectores de la
fortaleza, la nave se detiene frente al
robot y éste disparard lentos pero
mortales misiles que siguen el calor
hacia el avion del usuario. Para
derrotarlo se deberan derribar esos
misiles y acertar tres disparos en la
plataforma de lanzamiento. Cuando
Zaxxon es vencido comienza el juegoen
un nivel mds dificil.

Esta version de Zaxxon es muy buena
en comparacion con la de los juegos
electrénicos porque es mas facil y
alrededor de un veinte por ciento mas
lenta, y al mismo tiempo similar en
cuanto a la calidad. Los excelentes
graficos son casi tan buenos como la
primersa version. Resumiendo, Zaxxon
es uno de los mejores juegos del tipo de
los de “disparos™, que capturara la
imaginacion y mantendra el interés.

del texto que hasta ese momento se
encuentra en la maquina de escribin v
dejar un “papel” listo para volver a
comenzar. Al presionar una vez el
boton, aparecerd el papel encima del
cesto. El usuario puede escoger dos
caminos: 1) si presiona el botdn,
destruird definitivamente el texto, 2) si
mueve la palanca, rescata el texto; algo
conveniente en caso de arrepentirse de
destruirlo.

Una vez terminado el texto, se
encontrard la posibilidad de imprimir el
mismo. Si se lleva la mano a la
impresora y se presiona el botdn se
pondra directamente en funcionamiento
la impresora, la cual le dara el texto. Si
la impresora no esta conectada o no
tiene papel, aparecerd un simbolo en el
dibujo del printer que indicara que el
texto no sale por alglin motivo.

Una vez concluido el texto se debe
presionar el boton para parar el modo de
impresion. De no hacerlo la impresora
quedard inhabilitada para una proxima
impresion.,

Las funciones que brinda la maquina de
escribir son tan variadas como las mas
modernas. Puede escribir tanto en
mayusculas como en minusculas.
Magic Desk ofrece tres cajones de




archivos y cada uno de ellos tiene

una capacidad de diez carpetas. A su
vez cada carpeta contiene una cantidad
de diez hojas. Al llevar la mano hasta
cualquiera de los tres archivos y
presionar el botdn de disparo se crea un
nuevo archivo para la carta o
documento que se tiped o se quiere
recuperar. Cuando se crea un nuevo
archivo se debe poner en la carpeta
deseada el nombre que se le asigna.

Al tipear el nombre y presionar el boton
apareceran luego en dicha carpeta las
diez hojas correspondientes con el
nombre. En el margen derecho de las
opciones se encontrard una hoja en
blanco. Esta da la posibilidad de pedir el
contenido del texto de la hoja que se
solicito con anterioridad.

Puesto que se puede tener la necesidad
de tener mds archivos, se ha
confeccionado este programa de
manera tal que pueda iniciarse un disco
virgen y llenarlo con mds informacion.

Magic Desk es un verdadero procesador

de textos. Ideal para oficinas, estudios y
hogares.

Ingresar datos

Jorge Lopez La Plata
Desearia saber si existe algin
método para ingresar datos desde el

teclado sin que aparezea el signo *“?”
de la sentencia INPUT

Una alternativa es utilizando la
sentencia GET. Esta toma siempre,
desde teclado o desde el diskette, un
caracter a la vez. Pero vallamos al
método en si:

10 GETAS: IFA$= ““THENI10

20 IFA$=CHRS (13) THEN 40

30 PRINTAS; :B$=B$+AS$: GOTO
10

40 REM EN B$ ESTA EL STRING
INGRESADO

En la linea 10 esperamos hasta que se
oprima alguna tecla.

Luego comprobamos si esta es la tecla
de RETURN. Si no se orpimi6 esa
tecla, entonces imprimimos el caracter
seleccionado, formamos el string y
volvemos a consultar el teclado. Si se
oprimio la tecla de RETURN saltamos
a la linea 40 y continuamos con el
normal funcionamiento del programa
(va sea tomar alguna decision acorde al
dato ingresado, etc.)

Parametro P

Edgardo Nuifiez Santa Fé

Qué sucede si se omite el pardmetro de
posicionamiento (P) cuando se trabaja
con archivos relativos?

Si se omite, el sistema operativo de la
1541 asume por default que se debe
posicionar sobre el primer caracter del
registro leido. De todas maneras te
aconsejamos no omitir este parametro
ya que cuando se trabaja con esta clase
de archivos se debe tener el maximo de
cuidado posible.

Archivo

Susana Cuevas Rosario

Cudl es la forma correcta para abrir un
archivo secuencial que serd grabado
varias veces sobre si mismo?

La forma correcta de abrir un archivo
secuencia es:

OPEN28.2“@ O:NASW”

donde NA es el nombre del archivo. De
esta manera podrds grabar el mismo
archivo varias veces sin que ocurra
ningiin error en la operacion de la
unidad 1541,

Numeros aleatorios
Graciela Miralles Capital
C ada vez que genero una serie de

mimeros aleatorios, éstos siempre se
repiten. Cémo debo hacer para que ello
no suceda?

Antes de comenzar a generar los
nimeros aleatorios inserta la siguiente
linea:

X=RND(-TI)

luego utiliza tu RND. De todas maneras
todas las funciones RND de las
computadoras no son aleatorias cien por
cien, sino que pseudoaleatorias es decir
que, tarde o temprano, estas se repiten.

Reinicializar
Jorge Gonzalez Capital

Como puedo reinicializar la C-64 sin
tener que utilizar el reset

El método de software para reinicializar
la C-64 es ejecutnado una rutina que se
encuentra en la direccion hexadecima
E394 (58260 decimal). Si hacemos
SYS 58260 se borrara la pantalla y
aparecera el mensaje de presentacion de
la C-64 cuando prendemos esta por
primera vez. Todos los programas
almacenados en la memoria RAM son
borrados. En realidad lo que hace esta
rutina es actualizar todos los punteros
del Basic. Por ello el programa lo
podemos recuperar tipeando:
POKE2050, 1: 8YS42291
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Sugerencias y pedidos

Les escribo con el fin de hacerles
llegar algunas sugerencias y diversos
pedidos. Mi nombre es Sergio F.
Peiia, tengo 18 arios ysoy técnico
electrdnico, y, como tal, me gustaria
que publiquen una seccion de
hardware. Dentro de esta seccién me
seria de mucha utilidad la
publicacién del circuito Fast Load y
la conexidn que se debe realizar en el
port para resetear la mdquina.
Necesitaria, ademds, que me
indiquen la funcién de cada pin del
port del usuario.
Quisiera saber, en la salida
AUDIO/VIDEO, cudles pines
corresponden a VIDEQO y cudles a
AUDIO.
Para préximas ediciones seria
interesante, por lo menos desde mi
punto de vista, la publicacién del
esquima bdsico eléctrico del
microprocesador 6510, con la
correlatividad de los distintos pines,
y el hardware que lo rodea.
Otra informacion que les
agradeceria muchisimo si la
pudiesen publicar es sobre el moden
telefénico (como estd constituido y
de qué forma trabaja).
Con respecto al software, me
interesaria la publicacion del set de
instrucciones del 6510 para poder
trabajar en lenguaje mdquina.
Me disculpo por la gran cantidad de
cosas que les pido, pero realmente
todas son para mi de gran utilidad.
Les hago llegar mis saludos y
Sfelicitaciones ya que la publicacién
es muy buena especialmente para los
que recién se inician en computacion;
eso si: agréguenle algunas pdginas
mds. SIGAN ASI!!
El material que tendrds para el numero
de abril serd el set de instrucciones del
microprocesador 6510, continuando
con nuestra nota de assembler,
Respecto al circutio de Fast Load y del
esquema electrénico del 6510
trataremos de hacértelo llegar a la
brevedad (incluyendo, si es posible,
algun circuito para moden telefénico
compatible con la C-64).

Con respecto al reset de la médquina, las
conexiones que se deben efectuar son
muy féciles. Se requiere cable de
didmetro chico (1 mm
aproximadamente) ¥ un pulsador (a lo
sumo se requieren de 2,5 australes para
llevar a cabo el proyecto. Puedes
utilizar el cable solo, aunque este
método es muy peligroso).

Si observas la port del usuario verds que
la plaqueta es doble faz. Sélo

Continuamos con esta
seccion para que los
lectores planteen sus
consultas y sugerencias.
Para eso deberdn
escribir a nuestra
redaccion: Cerrito 1320,
ler. Piso, Buenos Aires
(1010).
e S R

preoctipate por los pines 1y 3de la parte
superior. Para localizarlos, debés
contar los pines de derecha a izquierda
estando de frente a la consola (como si
fueses a escribir un programa). Paso
seguido conectd el pulsador en esos
pines. Cuando oprimas éste, verds como
se resetea la maquina originando la
impresion del mensaje que aparece
cuando se prende la médquina por
primera vez y, ademds, que todo
programa en memoria se borrard.
Queremos decirte que no es nuestro
objetivo que la publicacion sea buena
solo para los que recién se inician sino
que esperamos que sea buena para
todos los que transitan por la
informdtica, desde hace poco o mucho
tiempo. De todas maneras agradecemos
tus sugerencias y esperamos que sigas
aportando mds ideas.

Subrutinas del area ROM.
Fabian Vali de Santa Fé

Me dir{jo a ustedes con el propdsito
que me informen mejor sobre un tema
al que se hace referencia en un
articulo que habla del lenguaje
assembler, en el ejemplar Nro. 1,
acerca de las subrutinas incluidas en
el drea ROM. Me interesa saber
como determinar donde comienzan y
de qué tipo son y si les es posible
recomendar bibliografia sobre el
tema.

Aprovecho la oportunidad para .
desearles suerte en la nueva empresa.
Esperamos, en proximos numeros,
publicar en forma completa y detallada
las subrutinas que utiliza el KERNAL
de la C-64 (sistema operativo). De
todas maneras podemos realizar un
adelanto: La direccion de comienzo de
dichas rutinas es la direccion
hexadecimal FE2D. Aqui se hallan las
mas importantes como ser la rutina que
inicializa el editor de pantalla, barrido
del teclado, mensajes de control del

sistema operativo, salida de un caracter
por el canal actualmente abierto, ingreso de un
caracter por el canal actualmente
abierto, apertura de archivos, seteo del
nombre de un archivo, ploteo sobre la
pantalla, etcétera. Cada una de estas
rutinas necesita, antes de ser ejecutada,
sus parametros respectivos. Por
ejemplo, la rutina que saca un caracter
hacia un periférico requiere que dicho
caracter se encuentre en el acumulador
y que se ejecute, antes, la rutina que
efectia la sentencia OPEN, Si ésta se
omite, el KERN AL asumira por default
que el periférico es la pantalla. Por
ejemplo, si deseamos escribir en la
pantalla los caracteres “AB”, debemos

realizar:

LDA# $41 ;ASCII DE ‘A’

JSR  $FFD2 ;LO SACAMOS
POR PANTALLA

LDA# $§42 :ASCII DE ‘B’

JSR $FFD2 ;LO SACAMOS

POR PANTALLA
RTS ‘FINALIZAMOS

De todas maneras, existe en la

actualidad una bibliografia muy extensa
para la C-64 que tu puedes consultar.
Este tema en particular estd explicado
en el libro COMO PROGRAMAR SU

| C-64 (2do. Tomo, editorial

PARANINFO). Aqui se describen
cada una de las rutinas juntamente con
sus respectivos parametros para la
correcta utilizacion de ellas.

consulta
Luis Echeverria Temperley

¢Cémo estd formado un disco rigido?
Eldisco rigido es un medio preparado en
superficies metdlicas pulidas. Los
discos se cubren con 6xido magnético.
Si es de tipo fijo, los discos estdn
alojados permanentemente dentro de la
unidad; no se puede sacar al medio
ambiente sin deteriorar el dispositivo de
almacenamiento masivo de
informacidn. Los que no son fijos se
pueden intercambiar sin que se
deterioren.

CP/M

Mabel Di Tomaso de Caseros

JPueden decirme qué es CP/M y para
qué sirve?

La siglas CP/M significa Control
Program/Monitor, Es un sistema
operativo para computadoras cuyo
microprocesador sea un Z80 o
similares. Lo que hace CP/M es
administrar los recursos de la
computadora (memoria, periféricos,
informacion y el procesador), La
ventaja de disponer de CP/M es, que se
pueden ejecutar cientos de programas
escritos para este sistema operativo
como ser DBasell, CBASIC, etcétera.
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En Argecint
Ia Drean Commodore
Irae una lecla mas:

el respaldo.

COMMODORE 16

Elrespaldo, el servicey el
asesoramiento que puede
ofrecer unaempresacon15
anos, dedicadosala
comerclalizacién de todolo
quetenga que verconel

mundo de la computacion.
Argecint, El SuperTodo de
Computacion. Que poneasuaicance
laDrean Commodore, conlalinea mas
completade accesorios, programas.
periféricos...y conlafinanciacién mas
coOmodade plazay donde siempre encontraraun
asesoramiento de expertosy

JOYSTICK una atencién de amigos.

Drean Commodore y Argecint, la combinacion perfecta.

PLANES UNICOS DE FINANCIACION - TARJETAS DE CREDITO

CasaMatriz: VENTURA BOSCH 7065 - Tel.: 641-0327/4892/3051 TELEX 17312

(ERSA) C.C. 8 Suc. 8 (1408) Cap. Fed.

Casa Central: AV. DE MAYO 1402 - Tel.: 37-4631 - Cap. Fed.

émllf 'I;’I'I.Istz CARLOS PELLEGRINI Y CORRIENTES - Tel.: 35-5018/5029/0344 -
ap. Fed.

- '. cos éanencéae%elnrano: COMPUMARKET - AV. CABILDO 2869/71 - Tel.: 785-5241/4689 -
EB! p. 3

Can Agencia Flores: TRUST JOYERO - AV. RIVADAVIA 6687 - Tel.: 634-4639 - Cap. Fed.
SARSE V. Agencia Avellaneda: HIJOS DE G. ROSSI - AV. MITRE 660 - Tel. 201-5658 - Bs. As.

Sucursal Linlers: AV. RIVADAVIA 11332 (1408) - Tel.: 641-3088 - Cap. Fed.

- st ngmral: PEATONAL SAN MARTIN 2433 - Loc. 36 (3000) - Tel.: 25459 -

e i AgenciaBarrio Norte: AV. SANTA FE 2646 - Tel.: 84-8870 - Cap. Fed.

OMPUTACH Agencia Computer Beach: AV. J.C. CHIOZZA 2872 (6561) - Tel.: 291 -
SAN BERNARDO - BS. AS.




